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circungtancias que deban ser objeto de anotacion, la fecha de
presentacion delos mismos, y laidentidad de quien lo presenta.

2. El Libro Diario podrallevarse en libros de hojas méviles
0 en soporte informético, segin determine el érgano compe-
tente en gestion del Registro de Colegios Profesionalesy de
Consgjosde Colegiosde Aragén. En el primer caso, losfolios
estardn numerados correlativamente en el dngulo superior
derecho.

Articulo 13.—Libro de Inscripciones.

1. El Libro de Inscripciones, que se dividira en las tres
seccionesde Col egiosProfesional es, Consejosde Colegiosde
Aragon, y Demarcaciones 0 Delegaciones aragonesas, se
llevara por un sistema de hojas méviles normalizadas y
numeradas correlativamente, y también se podra llevar en
soporte informatico.

2. Se abrira la correspondiente hoja registral para cada
Colegio Profesional, Consgjo de Colegios o Delegacion o
Demarcacion que se inscriba en e Registro. S no fuere
suficiente unahojaparacontener todoslos asientosreferentes
aun mismo Colegio, Consgjo, Demarcacion o Delegacion, se
afadiran otras numeradas correlativamente.

Articulo 14.—Indice

En & Registro de Colegios Profesionales y de Consegjos de
Colegios de Aragén se llevard, mediante procedimientos
informéticos, unIndicepor orden afabético, enel quedeberan
constar los Colegios, Consejos de Colegiosy Demarcaciones
o Delegaciones aragonesasinscritos, sudomicilioy sede, y el
folio de inscripcion.

Articulo 15.—Asientos

1. En € libro de Inscripciones del Registro de Colegios
Profesionalesy Consejos de Colegios de Aragdn se practica
ran las siguientes clases de asientos: inscripciones, notas
marginalesy cancelaciones.

2. Los asientos serén autorizados con lafirma del Jefe del
Servicio competente en la gestion del Registro.

3. Los asientos se practicaran uno a continuacién de otro.
L os posibles espacios en blanco seinutilizaran con unaraya.

4. Los asientos se practicarén en las hojas registrales por
orden cronoldgico, de forma que el asiento inicial sea el de
creacion del Colegio, Consegjo de Colegios, 0 inscripcion de
las Demarcaciones o Delegaciones aragonesas, y a éste le
sigan los asientos complementarios que correspondan para
concluir, cuando proceda, con el asiento de disolucidn de los
Colegios o extincion de los Consejos de Colegios, Demarca-
ciones o Delegaciones aragonesas.

5. La inscripcién inicial de los Colegios Profesionales
debera contener el nimero de registro que le corresponda
haciendo constar en el asiento laley de creaciony lafechade
su publicacion en el «Boletin Oficial de Aragon», el &mbito
territorial y el domicilio.

6. Lainscripcién inicia de los Colegios Profesionales de
Aragon, cuyo ambitoterritorial, alaentradaenvigor delaLey
de Colegios Profesionales de Aragon, esté comprendido ex-
clusivamente dentro del territorio de la Comunidad Autno-
ma, se efectuard asignandoles €l nimero registral correlativo
a Colegio anteriormente inscrito, haciendo constar en el
asiento lanorma de creacion, €l dmbito territorial, el domici-
lio, la orden del Consgjero de Presidencia y Relaciones
Institucional es determinando la inscripcién de sus Estatutos
adaptados ala L ey de Colegios Profesionalesde Aragon, y la
fecha de su publicacion en el «Boletin Oficial de Aragon».

7. Lainscripcion inicial de los Consgjos de Colegios de
Aragdn comprenderd el nimero registral, el Decreto de crea
cion y fecha de su publicacion en el «Boletin Oficial de
Aragon», losColegiosqueintegranel Consgjo, y €l domicilio.

8. Lainscripciéninicial delas Demarcacioneso Delegacio-
nes aragonesas se efectuard asignéndoles el nimero registral,
laorden deinscripcion del Consgjero de Presidenciay Rela-
ciones Institucionales, el domicilio, € dmbito territorial, y €
nombramiento de sus érganos de gobierno.

9. Los estatutos y las modificaciones de los mismos serén
inscritos en el Registro por Orden del Consgjero de Presiden-
ciay Relaciones Institucionales.

10. Paralainscripcion delacomposicién de los rganos de
gobierno, nombramiento, renovaci n, sustitucion, suspension
y cese de los miembros de los mismos, seranecesario presen-
tar certificacién expedidapor el Secretario con el visto bueno
del Presidente. Dichainscripcion se determinard, si procede,
mediante resolucién del Director General competente.

11. Los asientos de cancelacion tienen por objeto la extin-
cion del asiento deinscripcion inicial.

12. Mediante nota marginal se hara constar en la hoja
registral correspondientedel Libro delnscripcionescual quier
otro acto o circunstancia relevante paralavida del Colegio,
Consgjo, Demarcacion o Delegacion, segin determine €l
6rgano competente en la gestion del Registro.

DISPOSICIONES FINALES

Primera.—Facultad de desarrollo.

Se faculta al Consgjero de Presidencia y Relaciones
Ingtitucionales para que dicte las disposiciones que sean
precisas para el desarrollo y gecucion de este Decreto.

Segundo.—Entrada en vigor.

Este Decreto entrard en vigor € dia siguiente a de su
publicacion en el «Boletin Oficial de Aragon».

Zaragoza, 30 de abril de 2002.

El Presidente del Gobierno de Aragon,
MARCELINO IGLESIASRICOU

El Vicepresidente del Gobiernoy Consgero
de Presidenciay Relaciones Institucionales,
JOSE ANGEL BIEL RIVERA

1445 DECRETO 159/2002, de 30 de abril, del Gobierno
e Aragon, por el que se aprueba atalogo de
de Aragd el eba € Catal d
Juegosy Apuestas.

El Estatuto de Autonomiade Aragdn declaraen su articulo
35. Uno. 36, quelaComunidad Auténomade Aragén ostenta
competenciaexclusivaen materiade casinos, juegosy apues-
tas, con exclusion de las apuestas y loterias del Estado.

Mediante Real Decreto 1055/1994, de 20 de mayo, se
transfirieronalaComunidad AuténomadeAragéonlasfuncio-
nesy servicios para €l gercicio de las sefialadas materias,
habiendo gjercido la Administracion Autondmicalas compe-
tencias correspondientes a partir de entonces.

En desarrollo de estas facultades se dict6 laL ey 2/2000, de
28 dejunio, del Juego delaComunidad AuténomadeAragon,
abordando de unamaneraglobal y sisteméticalaactividad del
juego y de las apuestas y estableciendo unas reglas bésicas a
la que debe gjustarse la regul acién de este sector.

Lacitadal ey 2/2000, de28 dejunio, estableceensuarticulo
10 que corresponde a Gobierno de Aragén la aprobacién
mediante Decreto, del Catdlogo de Juegos y Apuestas, en €l
gue se especificaran para cadauno de ell os: |as denominacio-
nescon que seaconocidoy susposiblesmodalidades, elemen-
tos personalesy real es necesarios para su préctica, las reglas
esenciales parasu desarrollo y los condicionantes, restriccio-
nesy prohibiciones que se considere necesario imponer asu
préctica, asi como la inclusién o exclusion de cuaquier
modalidad no contemplada.
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Dicho Catdlogo se inspira en los principios bésicos de:
transparenciaen el desarrollo delosjuegos, evitaciony, ensu
caso, persecucion de practicas fraudulentas, prevencion de
perjuiciosaterceroseinspecciény control por laAdministra-
cion.

Los articulos 5.2y 16.1 de la Ley 2/2000, establecen qué
juegoshabrandeestar incluidosen dicho Catédl 0go, citandolos
guesiguen: Loterias, Ruletafrancesa, Ruletaamericana, Bola
0 Boule, Treintay cuarenta, Veintiuno o Black Jack, Puntoy
«Banca, Ferrocarril, Bacard o Chemin de Fer, Bacard ados
pafios, Dados o Craps, Péquer, el juego del bingo con sus
distintas modalidades como juegos autonémicos, |os que se
desarrollen mediante € empleo de méaguinasrecreativasy de
azar, € juego de boletos, lasrifas, tombolasy combinaciones
aleatorias, asi como los campeonatos de naipes y demés
manifestacionesdesuerte, envitey azar y lasapuestas basadas
en actividades deportivas 0 de competicion.

El Gobierno de Aragén, en € gercicio de las competencias
gue & mencionado articulo 10.1 delaLey 2/2000 e confiere,
ha procedido, mediante el presente Decreto, alaautorizacion
del juego delaRuletadelaFortuna, cuyaprécticalnicamente
podr4 ser autorizada en los Casinos de Juego.

Se consideraran prohibidos, de acuerdo con los apartados
segundo y tercero del articulo 7, los juegos y apuestas no
incluidos en el Catélogo, pudiendo ser objeto de decomiso €l
dinero, material, efectos, instrumentos y Utiles usados en su
préctica, también seran considerados prohibidos los juegos y
apuestasque, aun estando permitidos, serealicenincumpliendo
lo dispuesto en laL ey del Juego, o sin ladebida autorizacion
o incumpliendo los requisitos exigidos en lamisma.

Este Decreto consta de un articulo Unico, una Disposicidn
Adicional, una Disposicién Derogatoriay dos Disposiciones
Finales. Enel articulo Unico seaprueban el Anexo «l»enel que
seinserta €l Catalogo de Juegos y Apuestas, con un total de
ocho articulos, y los Anexos «lI» a «VIlI» en los que se
incluyen las figuras de |os elementos de juego de los juegos
exclusivos de Casinos de Juego siguientes. Ruleta Francesa,
RuletaAmericana, Bolao Boule, Treintay Cuarenta, Puntoy
Banca, Ferrocarril, Bacara o «Chemin de Fer» y Ruleta
Americana

Por cuanto antecede, consultadas | as asociaciones, organi-
zacionesy empresarios af ectados por €l ambito de aplicacion
deeste Decreto, de conformidad conlaComisiondel Juego de
laComunidad Auténomade Aragén, el Dictamen delaComi-
sién Juridica Asesora del Gobierno de Aragén 'y a propuesta
del Vicepresidente y Consgjero de Presidenciay Relaciones
Institucionales, como competente en la materia a regular,
segun dispone el articulo 1.k. del Decreto 181/1999, de 28 de
septiembre, del Gobierno de Aragdn, de estructura organica
del Departamento dePresidenciay RelacionesInstitucionales,
y previadeliberacion del Gobierno ensureuniéondel dia30de
abril de 2002,

DISPONGO:

Articulo Unico.—Seapruebael Catdl ogo de Juegosy Apues-
tas, queseinsertacomo Anexo «I» aeste Decreto, asi comolos
Anexos «lI» a«VIlI» que seincluyen en este Decreto.

DISPOSICION ADICIONAL

Unica.—Autorizacién.

Lacelebraciony organizacién delosjuegosqueseincluyen
por el Catalogo aprobado por este Decreto, precisaran autori-
zacion de la Direccion General competente en materia del
juego, de acuerdo con lo que disponga la normativa de desa-
rrollo, independientemente de las personas que lo lleven a
cabo.

DISPOSICION DEROGATORIA

Unica.—Derogacion normativa.
Quedan derogadas cuantas disposicionesdeigual oinferior
rango se opongan alo dispuesto en el presente Decreto.

DISPOSICIONES FINALES

Primera—Facultad de desarrallo.

Se autoriza al Consgjero de Presidencia y Relaciones
Institucionales para e desarrollo de lo establecido en €
presente Decreto.

Segunda.—Entrada en vigor.

Este Decreto y €l Catédlogo gque por €l mismo se aprueba
entraran en vigor €l dia siguiente al de su publicacion en €
«Boletin Oficia de Arag6n».

Dado en Zaragoza, a 30 de abril de 2002.

El Presidente del Gobierno de Aragon,
MARCELINO IGLESIASRICOU

El Vicepresidentey Consgjero de Presidencia
y Relaciones Institucionales,
JOSE ANGEL BIEL RIVERA

ANEXO/I.
CATALOGO DE JUEGOSY APUESTAS.

Articulo 1. Juegos Catal ogados.

1. El Catdlogo de Juegos y Apuestas autorizados en la
Comunidad Auténoma de Aragén, previsto en €l articulo 5.2
delaLey 2/2000, de 28 de junio de Juego de la Comunidad
Autonoma de Aragon, comprende los siguientes juegos, sin
perjuicio de su posible variacion, que debera efectuarse me-
diante Decreto del Gobierno de Aragén:

a) Loterias.

b) Los exclusivos de los casinos de juego.

¢) El juego del bingo, en sus distintas modalidades.

d) Los que se desarrollen mediante el empleo de maguinas
recreativasy de azar.

€) El juego de boletos.

f) Lasrifas, tdmbolasy combinaciones a eatorias, asi como
|oscampeonatosdenai pesy demasmanifestacionesdesuerte,
envite o azar.

0) Las apuestas basadas en actividades deportivas, de com-
peticion o de otraindole.

2. Para cada uno de ellos se especifican:

a) Las denominaciones con que es conocido y sus posibles
modalidades.

b) Elementos personalesy reales para su practica.

) Lasreglas esenciales para su desarrollo.

d) Los condicionantes, restriccionesy prohibiciones que se
considere necesario imponer a su préctica.

3. Son juegos exclusivos de Casinos autorizados en la
Comunidad Auténoma de Aragon:

a) Ruleta francesa.

b) Ruleta americana.

c) Bolao «Boule».

d) Treintay cuarenta.

€) Veintiuno o «Black Jack».

f) «Punto y Banca.

g) Ferrocarril, «Bacard «o «Chemin de Fer».

h) «Bacara a dos pafios».

i) Dados o «Craps».

j) Péquer.

k) La Ruleta de la Fortuna.

Articulo 2. Las Loterias.
1. Son Loterias, deacuerdo con el articulo 23.1 delalLey 2/
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2000, de 28 dejunio del Juego delaComunidad Auténomade
Aragon, losjuegosen | osque seconceden premiosen efectivo
metdlico o signo que lo represente, en el supuesto de que €l
nimero 0 nimeros expresados en el hillete en poder del
jugador coincida, entodo o en parte con el que sedeterminea
través de un sorteo celebrado en lafecha que se especificaen
el mismo.

2. Sin perjuicio delo sefialado con anterioridad, reglamen-
tariamente se fijaran los requisitos de las modali dades espe-
ciaes de loteria, tales como bonoloto, instanténeay otras.

Articulo 3. Juegos exclusivos de los Casinos de Juego.

Son Casinos de Juego, de acuerdo con € articulo 16.1 dela
Ley 2/2000, de 28 de junio del Juego de la Comunidad
Autonomade Aragon, los locales o establ ecimientos, con tal
denominacion, abiertosal piblico que, reuniendo losrequisi-
tos exigidos, hayan sido autorizados como tales parala prac-
tica de todos o algunos de los juegos que se relacionan en el
siguiente articulo.

1.—RULETA FRANCESA

I. Definicion:

LaRuletafrancesaesun juego de azar, delos denominados
de contrapartida, cuya caracteristica esencial consiste en que
| osparti ci pantesjuegan contrael establ ecimiento organizador
y enel quelaposibilidad de ganar depende del movimiento de
unabola gque se mueve dentro de unarueda horizontal girato-
ria

I1. Elementos del juego:

1. Cilindro o cubetay disco giratorio.

El material de este juego se compone de un cilindro de
madera, de aproximadamente 56 centimetros de diametro, en
cuyo interior se encuentra un disco giratorio sostenido por un
eje metdlico. Este disco, cuya parte superior tiene una super-
ficieinclinada, estadividido en 37 casillasradiales, separadas
por peguefios tabiques también metdlicos. Estos comparti-
mentos, alternativamenterojosy negros, estan numerados del
1a 36, masel cero, quesueleser, blanco o verde, pero queno
podra ser rojo ni negro.

Nunca dos himeros consecutivos son Vecinos, y, por otra
parte, los nimeros cuya suma de cifras sea nUmero par son
siempre negros, asi como el 10y €l 29, y con laexcepcion del
19. Un dispositivo que sobresale del gje, consistente en dos
travesafios entrecruzados en el centro mismo de la Ruleta,
permite dar a ésta un movimiento giratorio en un plano
horizontal .

2. Mesa, tablero y pafio.

LaRuletasejuegaen unamesalargay rectangular en cuyo
centro o extremo estédlamencionadaruleta. A unlado de ésta
0 aambos se encuentra el tablero o tableros, en € que estén
dibujados los 36 nimeros distribuidos en tres columnas de
doce, un espacio reservado a cero y otros para las diversas
combinaciones o0 apuestas en los que estardn impresos en
castellano los distintos términos o abreviaturasindicativos de
aguéllas (segun figura de Anexo «lI»).

Seglin existan en la mesa uno o dos tableros, la ruleta se
denomina «a un pafio» 0 a «dos pafios», respectivamente.

[11. Personal:

1. Clases.

El personal afecto a cada Ruleta comprende:

a) Parala denominada «ados pafios»: Un jefe demesay un
subjefe de mesa, que deben colocarse frente y de cara al
cilindro; cuatro «croupiers», que se sitlian en el centro de la
mesa, respectivamenteaderechaeizquierdadeaguellos, y dos
«extremos de mesa», instalados en las extremidades de ésta.

En el caso de abrir «un solo pafio» se aplicarén |os mismos
elementos personalesy el mismo anticipo que alade un solo
pafio.

b) Parala denominada «a un solo pafio»: Un jefe de mesa,
dos «croupiers» y, «un extremo de mesa».

2. Competencias.

a) El jefey el subjefe tienen por mision dirigir lapartiday
controlar los cambios realizados en € curso de la misma,
estandol es prohibido manipular, decual quier modo quesea, €
dinero, las placas o las fichas.

b) Los «croupiers» deben encargarse, sucesivamente y
siguiendo un orden de rotacién establecido, de accionar €
cilindro y lanzar labola, asi como dellevar a cabo las demés
operaciones necesarias para la realizacion del juego, cuyo
contenido se especifica en el apartado correspondiente a las
reglas dejuego. Asimismo, podran colocar |as posturas sobre
lamesa.

) Los «extremos de mesa» tienen por misién colocar las
posturas en la zona que €ellos controlan a peticién de los
jugadores presentes en la mesa, y gercer una vigilancia
particular sobre aguéllas, afin de evitar errores, discusionesy
posibles fraudes.

IV. Reglas del juego:

1. Combinaciones posibles.

L os jugadores sblo pueden hacer uso de las combinaciones
siguientes:

A) Posibilidades o apuestas mdltiples.

a) Pleno o niimero compl eto. Consisteen hacer laapuestaen
uno cualquieradelos37 nimerosy proporcionaal jugador que
gana 35 veces su postura.

b) Pareja o caballo. La apuesta se pone a caballo sobre la
lineaque separa2 nimerosy proporcionaal jugador que gana
17 veces su postura.

¢) Filatransversal. Se juega alos 3 nimeros seguidos que
constituyenunafila, colocando su apuestaenmediodelalinea
longitudinal que separa las filas de los espacios laterales
destinados alas suertes sencillas. Caso de salir uno delostres
nimeros, €l jugador obtiene 11 veces la cantidad que puso
también se pagara once veces, las fichas colocadas sobre las
combinaciones «0, 1, 2» y «0, 2, 3» posturas denominadas
tradicionalmente como transversales del 0.

d) Cuadro. La apuesta se hace sobre 4 nimeros contiguos
que forman un cuadro, colocandose la posturaen € punto de
interseccion delaslineasqueseparan dichosnimeros. Encaso
de ganancia, se obtiene 8 veces |a citada postura.

€) Seisenao doblefilatransversal. Laapuestacomprende 6
numerosy laposible gananciaa5 veces|acantidad apostada.

f) Columna. Abarca la apuesta de los 12 nimeros que
integran una columna, ascendiendo la posible ganancia a 2
veces la cantidad apostada.

g) Docena. Abarca la apuesta los nimeros del 1 a 12
(primeradocena), los nimeros del 13 al 24 (segunda docena)
0 los nimeros del 25 a 36 (tercera docena) y la posible
ganancia asciende a dos veces la cantidad apostada.

h) Dos columnas o columna a caballo. Se apuesta a 24
nimeros que corresponden a 2 columnas contiguas y la
ganancia asciende ala mitad de la apuesta.

i) Dosdocenas o docenaacaballo. Se apuestaa 24 nimeros
pertenecientes a2 docenas contiguasy lagananciaasciende a
lamitad de la apuesta.

En todos estos casos, €l jugador que gana conserva su
apuestay puede retirarla.

B) Posibilidades o apuestas sencillas.

a) Posibilidades. Los jugadores pueden apostar sobre par o
impar (nUmerosparesoimpares); sobrerojo o negro (nUmeros
rojos o negros); o sobre «falta» (nUmerosdel 1 al 18) o «pasa»
(nimeros del 19 al 36).
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En todos estos casos, € jugador que gana conserva su
apuestay puederetirarla. Lagananciaesel valor delacantidad
apostada.

b) Supuesto de salidadel cero.

En este caso, se ofrecen dos soluciones al jugador que ha
apostado sobreunajugadasencilla: Primera, retirar lamitad de
Su apuesta, mientras que la otra mitad se pierde afavor dela
«banca»; y segunda, dejar la totalidad de su apuesta en
«prision». S enlajugadasiguienteno saleel cero, lasapuestas
ganadoras colocadas en «prision» recuperan su libertad, per-
diéndose definitivamente todas las demés.

Si €l cero sale por segunda, terceravez, etcétera, el jugador
tienelamismaopcion, teniendo en cuentaque el valor inicial
desu apuesta, y sepierde el 50% de su valor en cadasalidadel
cero. Si estapor debajo del minimo delamesa, laapuestadebe
guedar «en prisidn» hasta que se libere, si procede.

Cuando € cero sale en la Ultima jugada de la sesion, €
jugador esti obligado a aceptar € reintegro delamitad, dela
cuartaparte, delaoctavaparte, etcétera, de su apuestainicial,
seglin setrate de la primera, segunda, tercera salida consecu-
tiva, etcétera, del nimero cero.

2. Minimos y maximos de las apuestas.

A) Normas generales sobre tales limites.

El minimo delasapuestasen laRul etaesta determinado por
laautorizacion concedidapor laDireccién General competen-
te en materia de Juego.

El maximo sefijateniendo en cuentalas combinaciones de
juego siguientes:

a) Enlas suertes sencillas, el maximo representa 180, 360 0
540 veces la cantidad fijada como minimo de postura de la
mesa.

b) En las suertes multiples, el méximo viene representado:
enel plenoonimero completo por 10, 20 0 30 vecesel minimo
delaapuesta; en laparejao caballo, por 20, 40 0 60 veces; en
lafilatransversal, por 30, 60 0 90 veces; en el cuadro por 40,
80 0 120 veces; en la seisena por 60, 120 o 180 veces, en la
columna o docena, 120, 240 o 360 veces,; y en la doble
columnay doble docena, por 240, 480 o0 720 veces el minimo
por postura.

B) Normas especiales.

El Director del casino podra modificar los minimos de las
apuestas en mesas determinadas, siemprequeel Casinotuvie-
raautorizacion, al amparo delo dispuesto en el Reglamentode
Casinos de Juego en todo caso, con sujecién alos siguientes
requisitos:

a) Durante el desarrollo de la sesion y una vez puesta en
funcionamiento una mesa de ruleta, €l casino podravariar €
limite de apuestade lamisma, siempre a alzay en lamisma
sesion. Dichavariacion se anunciaraen lastres Ultimas bolas
a minimoinicial delamesa

b) En todo caso, €l casino deberd poner en funcionamiento
unamesa, a menos, con el limite minimo de apuestas autori-
zado paradichojuego, amenosqueenlaautorizaci énconcreta
se dispusiera otra cosa.

Esta variacion en los minimos de apuestas afectara a
anticipo quedebeentregarseacadamesa, a limitemaximo de
las apuestasy alasumade dinero que el casino debetener en
cajacomo garantiadelas apuestas en laformaestabl ecidapor
el Reglamento de Casinos de Juego.

3. Desarrollo del juego.

Las fases sucesivas del mismo son las siguientes:

a) El «croupier» encargado de maniobrar e aparato debe
obligatoriamente accionar cadavez € cilindro en un sentido
opuesto ala anterior y lanzar labola en €l sentido inverso.

b) Antes de esta maniobray mientras |la fuerza centrifuga
retienealabolaenlagaleria, puedenlosjugadoresrealizar sus
apuestas, hastael momento en que el «croupier», debido aque
€l movimiento de la bola se hace méas lento y esta a punto de

caer dentro del disco anuncie «no va més». Desde entonces
ningunaposturapuede ser col ocadasobreel pafio, ni puede ser
retirada

Todas |as apuestas aceptadas antes del «no vamés», y que
no hayan podido ser colocadas sobre |as respectivas suertes,
seran vélidas siempre que hubiesen sido anunciadas en voz
ata por el «croupier», y repetidas por €l jefe de mesa.

¢) Cuando la bola se detiene definitivamente en unade las
37 casillas, € «croupier» anunciaen voz atael nimeroy las
suertes sencillas ganadoras, tocando con su rastrillo € citado
ndmero ganador paramostrarlo ostensiblementeal piblico. A
continuacién los«croupi ers» retiran lasapuestas perdedorasy
pagan las ganadoras, segun el orden siguiente: Columnas,
docenas, dobles columnas, dobles docenas, suertes simples
(rojo, negro, pares, impares, pasay fata), filastransversalesy
seisenas, cuadro y pargjas y, en Ultimo lugar, los plenos o
nimeros completos. En las mesas con un solo pafio seran
indistintamente los «croupiers» los que pagaran las apuestas
ganadoras individualmente después de retirar las apuestas
perdedoras.

d) En el supuesto de que unaficha o cualquier otro objeto
caigaen € cilindro durantelarotacion delabolao quelabola
salte fuera del cilindro, o en e caso de un lanzamiento
defectuoso de la bola o que la bola, estando totalmente
detenida la rotacion del cilindro, no cayese, el jefe de mesa
debe detener €l juego y anunciar inmediatamente en voz alta
«bolanula», recibir labolay entregarlaal «croupier», paraque
lavuelvaalanzar, poniéndolaantesen el nimero que cay6 en
lajugada anterior.

L oscasosno previstos, serén resueltos por €l inspector dela
mesa.

€) Al final de cadasesion, €l cilindro deberaser cerrado con
unatapa provista de llave o precinto sellado.

2—RULETA AMERICANA.

El funcionamiento de la variedad americana de la Ruleta
responde alos mismos principios que rigen laRuleta europea
o francesa. Por €llo, en este apartado (inicamente se recogen
aquellas reglas que son especificas de la Ruleta americanay,
en consecuencia, paratodo lo que no esta previsto se conside-
ran aplicables las disposiciones que hacen referencia a la
Ruleta francesa contenidas en €l epigrafe 1 articulo 3 de este
Catdogo.

|. Elementos del juego:

1. Lamesa de juego es de pequefias dimensiones, aunque
puede ser autorizado € uso de una mesa doble. Sélo podra
participar un nimero limitado de jugadores.

En las Ruletas «a dos pafios» se podra abrir un pafio.

2. Dos diferencias existen con respecto ala Ruleta europea
o francesa:

a) Las apuestas se colocan sobre uno de los dos lados del
tapete cuyadisposicion, parael caso delasapuestasen el lado
izquierdo, eslaquesereflgaenlafiguraqueseinsertaeneste
juego, como Anexo «l11».

b) En el reborde del cilindro se colocaraun nimero decajas
0 compartimentos transparentes igual a la cifra maxima de
coloresexistentes. Dichascajas, netamente separadaslasunas
de las otras, estén destinadas a recibir una ficha, sin valor
determinado, sobre la cual se coloca un marcador queindica
e valor dado alasfichasdeesecolor por el jugador. Estevalor
puedeir del minimo al méaximo delaapuestadelamesasobre
un nimero entero, acomodandose a valor individua de las
fichas existentes en el casino.

Losmarcadoresdel valor asignadoalasfichaspor el jugador
podrén colocarse también en el lugar proximo ala mesa de
juego o bien ser colocadas sobre un pedestal adherido al arco
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exterior del cilindro, de forma que su base esté ala altura del
reborde de este cilindro.

I1. Personal:

El personal afecto acadaRuletacomprendeun jefedemesa,
un «croupier», y, eventualmente, un auxiliar encargado, entre
otras funciones, de asistenciay de ordenar |os montones de
fichas si no existe méguina clasificadora de fichas.

Si no le ayuda el auxiliar o la méguina clasificadora de
fichas, €l «croupier»esquien debereconstruir losmontonesde
fichas.

El jefe de mesa es responsable de laclaridad y regularidad
del juego, delospagos, detodas|as operacionesefectuadasen
sumesay del control delos marcadores.

I1l. Reglas del juego:

1. Los pagos.

L os pagos deben efectuarse siempre en el orden siguiente;
«doble columna», «columna», «pasa», «impar», «negro»,
«rojo», «par», «faltax, «doble docena», «docena», «seisena»,
«filatransversal», «cuadro», «pareja» 0 «caballo» y en Gltimo
lugar e «pleno» o0 «nimero completo»; pero si un jugador
tiene varias combinaciones ganadoras, se pagan todas al
mismo tiempo, aungue las apuestas sean dedistintaclase. Los
pagos serealizan con fichasde color deun valor determinado,
propias del jugador ganador, o con fichasy placas de valor o
con ambas.

L os casos no previstos serdn resueltos por el inspector dela
mesa.

2. Minimos y maximos.

A) El minimo de apuesta esta determinado por la autoriza-
cién concedidapor laDireccion General competente en mate-
riadejuego. El jugador, en el momento en que se atribuye una
seriey color defichas, fijael valor quedeseeotorgar acadauna
deéllas, dentro delos limites del minimo y méximo sobreun
numero entero. Si no se hace uso de estafacultad, cadaunade
sus fichas representa el minimo de la apuesta de la mesa.

B) El maximo esta fijado de la siguiente manera:

a) En las jugadas sencillas, el maximo representa 180, 360
0 540 veces la cantidad fijada como minimo de la postura.

b) Enlasjugadas mdltiples, el maximo viene representado,
enel plenoondmerocompleto por 10, 20 0 30 vecesel minimo
delaapuesta; en laparejao caballo, por 20, 40 0 60 veces; en
lafilatransversal, por 30, 60 0 90 veces; en el cuadro, por 40,
80 0 120 veces; en la seisena, por 60, 120 o 180 veces; en la
columna o docena, por 120, 240 o 360 veces 'y en la doble
columnay doble docena, por 240, 480 0 720 veces el minimo
delapostura.

3. Sdlidadel Cero.

Dentro de las suertes 0 apuestas sencillas, en caso de que
salgael cero, sepierde lamitad de laapuestay serecuperala
otramitad.

3—BOLA OBOULE

|. Definicion:

LaBolao «Boule» esun juego de azar, delos denominados
de contrapartida, en el que los participantes juegan contra el
establ ecimiento organizador, y laposibilidad deganar al igual
gue en laRuleta, depende del movimiento de unabolaque se
mueve dentro de una plataforma circular.

I1. Elementos del juego:

El juego delaBola se practica en una mesa, segiin modelo
defiguraque seinserta como Anexo «IV» aeste Decreto, en
Cuyo centro se encuentra una plataforma circular y, en sus
lados, dos pafios destinados a recibir las apuestas. También
puede incluir un solo pafio.

1. Plataformacircular.

La mencionada plataforma consiste en un plato circular de
aproximadamente 1,50 metros de didmetro inserto en un
cuadro de aproximadamente 1,85 metrosdelado. En € centro
presenta un saliente acuyo alrededor se distribuyen dosfilas,
con 18 orificios, y conlanumeraciéndel 1 a 9, enunodelos
cuales vendrd a caer la bola de caucho o material similar,
indicando asi el nimero ganador.

Dedllos, losoarificiosconlosnimeros1, 3,6y 8 sondecolor
negro, losdelosnimeros2, 4, 7y 9decolor rojoy, € nimero
5debeser decolor amarillo o deun color diferente, pero nunca
rojo 0 negro.

2. Pafios de juego.

L os pafios de juego son idénticos y estan divididos en un
determinado nimero decasillas, que corresponden alasdiver-
sas combinaciones posibles. El jugador puede elegir entrelas
jugadas multiples o sencillas, que consisten en redlizar la
apuesta sobre par 0 impar (nUmeros pares o impares), rojo o
negro (NUMeros rojos 0 Negros), «pasa» (NUMmeros superiores
al 5) y «fata» (nimerosmenoresal 5). Esteniimero5indicado
no figura en ningunade tal es combinaciones, ocupalacasilla
central del tablero y puede ser jugado como cualquier otro
nUmero, pero nNo esni rojo ni negroy estd excluido delaserie
impar, pasa o falta.

[11. Personal:

El personal afecto es el siguiente:

1. El jefe de mesaes el que dirige lamismay controlalos
pagosy cambios.

2. Un «croupier» por cadapario, encargado delanzar [abola,
siguiendo un orden derotaci6n establecido por ladirecciénde
juego, son ademas | os encargados de ef ectuar las otras opera-
ciones necesarias segln las reglas de funcionamiento del
juego.

L os casos no previstos seran resueltos por €l inspector dela
mesa.

IV. Jugadores:
En cadaparti dapueden participar un nimero indeterminado
deédlos.

V. Reglas del juego:

1. Combinaciones posibles.

S6lo se pueden usar dos combinaciones.

—Primera: Apostar sobre un nimero entero, del 1a 9, en
cuyo caso €l ganador obtienesietevecesel valor desu apuesta.

—Segunda: apostar sobre unajugadasencilla(rojo o negro,
par o impar, pasao falta).

Entodosestoscasos, €l ganador recuperasu apuestay recibe
unvalor igua aella

Sin embargo, cuando sale el nimero 5, se pierden todas las
apuestas realizadas sobre estas suertes sencillas.

2. Minimos y maximos de las apuestas.

a) El minimo de apuestas viene fijado en la autorizacion
concedidapor laDireccion General competente en materiade
juego. No obstante, el director responsable del establecimien-
to puede abrir los pafios con una apuesta minimaigual ados
veces|aautorizada, siemprequeaguel minimo seamantenido,
al menos, enun pafio, durantetodo €l tiempo en que permanez-
ca abierto dicho establecimiento.

b) El méximo de apuestas vendrafijado en la autorizacion.

Para las apuestas sobre un niimero entero, e maximo no
puede ser inferior a 40 veces, ni superior a 100 veces del
minimo autorizado, y paralas jugadas sencillas no podra ser
inferior a200 veces ni superior a500 veces de dicho nimero.

Este maximo se aplica, por mesa, acadajugador considera-
do aisladamente. Por ello, al establecimiento no puedefijar un
méximo para €l conjunto de apuestas que pertenezcan a
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jugadores diferentes y colocados sobre un nimero entero o
sobre una jugada sencilla.

3. Desarrollo del juego.

Losjugadores realizan |las apuestas partir del momento en
gue € jefe de la partida anuncia «hagan sus apuestas».

Estas son colocadas, en forma de fichas, en una de las
casillas del pafio escogido por € jugador. A continuacion la
bolaeslanzada por el «croupier» alo largo del borde exterior
del plato circular, en €l que dara numerosas vueltas antes de
abordar la zona de los orificios. Es este momento cuando el
«croupier» pregunta «¢estén hechas las apuestas?». Seguida-
mente anuncia «no va mas». Desde entonces toda apuesta
depositadatrasesteaviso esrechazaday €l «croupier» devuel-
ve lasfichas al apostante tardio con su rastrillo o raqueta.

Una vez que la bola queda inmovilizada en un orificio, el
lanzador delabolaanunciad resultado, diciendo en atavoz
el nimero ganador y las suertes sencillas.

El «croupier» recoge entonces, con su rastrillo, todas las
apuestas perdedoras, dejando sobre la mesa las apuestas
ganadoras, alasque él afiadelaganancia. El jugador que gana
recupera, en todos |os casos, su apuestay puede retirarla del
juego.

4—TREINTA'Y CUARENTA

|. Definicion:

El «treintay cuarenta» es un juego de azar practicado con
cartas, de los denominados de contrapartida, en el que los
participantes juegan contra el establecimiento, existiendo
varias combinaciones ganadoras.

[1. Elementos del juego:

1. Cartas 0 naipes.

Al treinta y cuarenta se juega con seis bargjas, de las
denominadas francesas, de 52 cartas cada una, todas de un
mismo color, sinindices. Lasfigurasvalen 10 puntos, el asun
punto y las otras cartas su valor nominal.

2. Mesa de juego.

De acuerdo con lafiguraque seinsertacomo Anexo «V» a
este Decreto, tendran forma de escudo, dividida en cuatro
casillas, dosde ellas de mayor tamafio, que corresponderan al
«rojo» y «negro»; ambas estan separadas por una banda
central que contendré el «color», situdndose mas abajo una
casillaen formatriangular para el «inversos.

En la parte opuesta se situard el jefe de mesa, colocdndose
a ambos lados de éste los dos «croupiers». Delante y a la
izquierdadel «croupier» que cortadebe haber unaranuraenla
gue se depositan las cartas usadas y enfrente de los dos
«croupiers» la cagja que contiene la «banca» de lamesa.

[11. Personal:

Cada mesa debe tener permanentemente destinados a su
servicio un jefe de mesay dos «croupiers».

1. El jefe de mesaes €l responsable del correcto desarrollo
del juego.

2. Debe haber dos «croupiers» situados uno frente al otro.
Uno de ellos, el «croupier» que corta, tendra como mision el
reparto delascartasy el otro el pago delasapuestasganadoras
y laretirada de |as apuestas perdedoras.

IV. Jugadores:
En cada partida pueden apostar un ndmero indeterminado
de jugadores.

V. Reglas del juego:

1. Combinaciones posibles.

Sehandeformar dosfilasdesplazadasdecartas, ladearriba,
denominada «negra» y la de abajo, «roja». Se distribuyen

cartas hasta que se obtenga por cada fila una puntuacion
comprendida entre 30 y 40.

L osjugadores pueden utilizar las jugadas siguientes, en las
cuales las apuestas ganadoras se pagan a la par, es decir,
reciben el equivalente del importe de la apuesta.

a) «Rojo» 0 «negro»: Gana la fila cuyas cartas tengan un
valor mas préximo a 31.

b) «Color» o «inverso»: Hay color si lafilaganadoraesdel
mismo color que la primera carta de la fila negra. En caso
contrario hay inverso.

Si dos filas de cartas forman el mismo punto, € juego es
nulo, excepto s estepuntoes31. Enestecasorigenlasmismas
disposiciones queregulan €l sistemadel cero enlaruleta. Las
apuestasigual eso superioresal.000 pesetaspueden asegurar-
se contralaaplicacion de lareglaanterior, mediante el depé-
sito de 1 por 100 del importe de la apuesta efectuado en €l
momento de la apuesta; a este efecto se situara una sefial o
placa sobre laapuesta a realizar ésta.

2. Minimos y maximos de las apuestas.

a) El minimo de las apuestas esta determinado por la
autorizacion concedida por laDireccion General competente
en materia de juego.

b) El maximo seraigual a1000 vecesel minimo establ ecido.

3. Desarrollo del juego.

Unavez realizadapor el «croupier» laoperacion debargjar,
el jugador mas cercano aladerecha de éste cortalas cartas.

Acto seguido, el «croupier» colocaunacarta«roja» delante
delascinco lltimascartasdel mazo. Laapariciondeestacarta
«roja» determinalaanulacion del juego en curso, procedién-
dose aponer enlamesay bocaabgjo las cinco Ultimas cartas,
asi como € recuento de las mismas.

Después de ser introducidas las cartas en € «sabot» se
realiza, en forma descubierta, la colocacion de éstas sobre la
mesa, que comenzard necesariamente por lafilanegra. Cuan-
do €l total acance o sobrepase los 31 puntos, se iniciara la
colocaciondecartasenlafilaroja. A continuacionel «croupier»
anuncia en voz alta la puntuacién de cada filay las suertes
ganadoras (por ejemplo: dos «negro» y color ganan o negro e
inverso ganan, y |o mismo empezando por €l rojo, esdecir, dos
«rojo» y color ganan o «negro» e inverso, € «croupier»
anunciaratambién el color ganaacol or pierde). Acto seguido,
seprocederaa pago delas apuestas ganadoras, operacion que
se realizara obligatoriamente suerte por suerte, comenzando
siempre por color 0 inversoy después «negro» y «rojo» y por
las apuestas més alejadas del «croupier». S6lo después de
haber sidoretiradaslas posturas perdedoras, podraprocederse
a pago de las apuestas ganadoras.

Lascartashabran de permanecer sobrelamesadurantetodo
e tiempo que durelaretiraday pago delasapuestas, deforma
que los jugadores puedan verificar las puntuaciones de los
distintos juegos.

5—VEINTIUNO O BLACK JACK.

|. Definicion:

El «veintiuno» o «Black Jack» esun juego de azar practica-
do con naipes de los denominados de contrapartida, en el que
los participantes juegan contra el establecimiento, siendo el
objeto del juego acanzar veintilin puntos o acercarse a ellos
sin pasar de este limite.

I1. Elementos del juego:

1. Cartas 0 naipes.

Sejuegaa «Black Jack» con seis bargjas de las denomina-
dasinglesasde52 cartascadauna, tresdeun color y tresdeotro
distinto. Lasfigurasvalen 10 puntos, € asunpuntou11, segiin
convengaal jugador, salvo en el caso dequesea«Black Jack>,
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que se considera el valor del as siempre como 11, y las otras
cartas tendrén su valor nominal.

Cada casino podratener su anagrama en las esquinas, que
serainvisible en el «sabot».

2. Distribuidor o «sabot» (manual o automético).

Es un recipiente donde se introducen las cartas, una vez
bargjadas convenientemente, para proceder a su distribucion.
Sededlizanlascartasenesterecipientey aparecendeunaenuna.

Todos los distribuidores deben estar numerados en cada
establecimiento y guardados en el armario de las cartas o, si
son autométicos, de formaque cumplan las condiciones equi-
valentes de seguridad. Su distribucion alas diferentes mesas
larealizael Director o empleado responsable a comienzo de
cada sesion, procurando evitar que los mismosdistribuidores
se destinen sisteméti camente a las mismas mesas.

Habrade pertenecer obligatoriamenteaun model o homol o-
gado.

Previa homologacion se podra autorizar la utilizacion de
distribuidor o «sabot» automatico, que contengan elementos
dispositivos o componentes el ectronicos o informéticosy que
realice la funcion de bargjado de las cartas de un modo
automatico.

3. Mesasreversibles.

Se autoriza en los Casinos de Juego la utilizacion de mesas
con parfios reversibles debidamente homologados para los
juegos de Black Jack, poquer y «Punto y banca», detal forma
gue, en unamismamesa, se puedan poner en funcionamiento
cualquierade estostresjuegos. De utilizarse esta posibilidad,
cada pafio tendrasu nimero y libro con contabilidad especifi-
ca

[11. Personal:

El personal afecto es el siguiente:

1. El jefe de mesa o inspector.

L e corresponde controlar €l juego y resolver los problemas
gue durante €l transcurso del mismo se le presenten. Puede
existir un jefe de mesa, o inspector cada dos mesas.

2. El «croupier».

Es el que dirige la partida, tiene como mision bargjar las
cartas, distribuirlas alos jugadores, pagar a los que resulten
ganadoresyy retirar las apuestas perdedoras.

IV. Jugadores:

1. Jugadores sentados.

El nimero dejugadoresalos que se permite participar en el
juego debe coincidir con e nimero de plazas de apuestas
marcadasen el tapete, hastaunaciframaximade7. Si algunas
plazas no estan cubiertas los jugadores pueden apostar sobre
las vacantes. Asimismo podran apostar sobre «la mano» de
cualquier otro jugador con su consentimiento y dentro de los
limites de la apuesta maxima. En cualquier caso, €l jugador
situado en primeralineadel antedecadacasillaesquien manda
en la casilla. No podra iniciarse o continuar la partida con
menos de dos manos apostadas.

Cada «mano» de un jugador sera considerada individual-
mentey debe seguir el orden normal dedistribuciony peticion
de cartas.

2. Jugadores de pie.

Pueden también participar en e juego jugadores de pie,
apostando sobre la «mano» de un jugador, con el consenti-
miento de éstey dentro deloslimitesdelaapuestaméximade
cadaplaza. Sin embargo, no pueden dar al jugador consejos o
instrucciones debiendo aceptar susiniciativas.

Cuando doso mésclientesjueguen en unacasillavacante se
daralaprioridad a de apuestamayor, y en €l caso de que las
posturas sean iguales a que esté mas cercadel «sabot.

El méaximo dejugadores que podran apostar por casillasera
detres.

V. Reglas del juego:

1. Posibilidades de juego.

a) Juego simple o «Black Jack».

Cuando se han efectuado todas las apuestas, €l «croupier»
distribuye un naipe a cada «mano», comenzando por su
izquierda, siguiendo el sentido de las agujas del reloj y
dandose & mismo otro naipe.

Despuéssiempreen el mismo orden sedistribuye un segun-
do naipe, a cada «mano» y seguidamente pregunta a los
jugadores que tienen la «mano» si desean nai pes adicionales.

Cada jugador podré rehusar o pedir naipes complementa-
rios, uno por uno, hasta que lo considere oportuno, pero en
ningun caso podréapedir nai pes suplementariossi haobtenido
yauna puntuacién de 21 o més.

Cuando una «mano» obtiene una puntuacién superior a21,
pierde, y €l «croupier» recogeinmediatamentesu apuestay los
naipes antes de pasar ala «mano siguiente».

Cuando los jugadores han hecho su juego, €l «croupier» se
dara a si mismo una o varias cartas, siempre que tenga
competidor. Al llegar a17 puntosdebe plantarse, no pudiendo
coger naipes suplementarios. En caso contrario, debe pedir
otros naipes hasta que €l total de su puntuacion alcance 17 o
més. Cuando tengaun as entre sus cartas, debe contarlo como
11 puntossi con estevalor alcanza 17 o masy siempre que no
cuente con é més de 21 puntos, en cuyo caso, se tomara €
valor de un punto.

El «croupier», después de anunciar su puntuacién, recoge
las apuestas perdedoras y paga a las ganadoras de derecha a
izquierda. Entoncesrecogelascartasy lascolocaconlascaras
haciaabajo en un recipiente destinado aestefin, apartando las
suyas en Ultimo lugar y diferenciadas.

Si el «banquero» ha sobrepasado los 21 puntos debe pagar
todas las apuestas que alin estén sobre € tapete.

Si no llega a los 21 puntos, recoge las apuestas de las
«manos» que tengan una puntuacién inferior alasuyay paga
las que tengan superior. Las «manos» que han obtenido una
puntuacionigual queladel «bangquero» seran nulas, pudiendo
sus titulares retirar sus apuestas una vez hayan recogido sus
cartas.

Los pagos se efectlian a la par, es decir, por la misma
cantidad de la apuesta, pero si un jugador hiciera un «Black
Jack», que consiste en llegar alos 21 puntos sélo con los dos
primeros naipes, se le paga siempre en razon de tres por dos.
El «Black Jack» siempre gana a la puntuacién de 21 puntos
obtenida con mas de dos cartas.

Con 21 puntos o «Black Jack» no se podra pedir carta.

Cuando seabtenga?21 contres7 sepagaraal doblelaapuesta
siempre que la «banca» no gane o iguale dicha puntuacion de
lamisma manera.

b) El seguro.

Cuando € primer naipe del «croupier» sea un as, los
jugadores pueden asegurarse contra el posible «Black Jack»
dela «banca». El «croupier» propone este seguro al conjunto
dejugadoresy antes de dar latercera cartaa primer jugador
guelapida. A partir deestemomento, nadie puede asegurarse.

El jugador que se asegura deposita sobre lalinea «seguro,
situado enfrente de su puesto, una cantidad como maximo
igual alamitad de su apuestaprimitiva. Si el «croupier» saca
entoncesun 10, esdecir, si realizaun «Black Jack», recogelas
apuestas que pierden, y pagalos seguros en razén de dos por
uno. Si norealizaun «Black Jack» recoger lossegurosy cobra
0 paga las otras apuestas como en € juego ssimple.

El minimo del seguro es la mitad del minimo de la mesa,
hasta un méximo de la mitad de la apuesta primitiva.

En € caso de que e jugador tuviese «Black Jack» y €
«croupier» un as, € jugador podra optar por recibir €l pago a
lapar.

¢) Los pares. Cuando un jugador recibe las dos primeras
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cartas del mismo valor, puede jugar «ados manos». Si utiliza
esta posibilidad debe hacer unaapuestaigual alasuyainicial
sobrelaotracarta. Estas dos cartasy estas dos apuestas serén
consideradas entonces como «manos» separadas e indepen-
dientes, teniendo cada una su valor y destino propios. Puede,
por tanto, formar tantas «manos» como seael nimerodecartas
deigual valor que reciba.

El jugador se planta, pide cartas y juega en las mismas
condicionesqueenel juego simple, empezando por la«mano,
gueestasituadamasasu derechaantesde pasar alasiguiente.
Si forma un nuevo par, podra de nuevo separarlo y depositar
otraapuestaigual.

Cuando un jugador separaun par de ases, no sele permitira
pedir mas que un solo naipe por cada as que haformado una
nueva «mano.

Si un jugador separa un par de ases o un par de cartas que
valen 10 puntoscadaunay con lasiguientetotaliza21 puntos,
estajugadano se consideraracomo «Black Jack», y se pagara
solamente una vez su apuesta.

d) Apuestadoble.

Cuando €l jugador obtiene 9, 10 u 11 puntos con los dos
primeros haipes, puede doblar su apuesta. Es este caso, solo
tiene derecho a un Unico naipe supletorio. La doble apuesta
estara autorizada para todas las «manos» comprendidos los
paresy aexcepcion del par de ases.

2. Minimos y maximos de las apuestas.

L as apuestas de los jugadores, exclusivamente representa-
das por fichas, han de realizarse, dentro de los limites de
minimo y del maximo, antes de distribuir las cartas.

a) El minimo vienefijado por laautorizacién concedida por
la Direccion General competente en materia de juego.

Son aplicables aeste juego las normas delaRuletareferen-
tesalaposibilidad de modificar el minimoy el maximo delas
apuestas.

b) El maximo de las apuestas se fija por cada mesa en la
autorizacion en 50, 100 6 200 veces € minimo de la postura.

El maximo seentiende por «mano» y puede ser sobrepasado
enel supuestodeunjugador sentado, titular devarias«manos»
de otros jugadores.

3 Desarrollo del juego.

Existen diversas operaciones que son previas a comienzo
de cada partida:

a) Seextraenlosnaipesdel deposito, sedesempaguetany se
mezclany sebargjan siguiendo lasnormasdel Reglamento de
Casinos de Juego.

b) Finalizadas las operaciones previas, cada uno de los
montones se mezcla y corta separadamente, al menos tres
veces. Seguidamente, |os seis juegos se relinen y cortan, y
finalmente la media docena se presenta a un jugador paraun
nuevoy Ultimo corte. Se procuraraque este corte seaal menos
de una bargja. Después del mismo, el «croupier» coloca un
separador demuestrao debloqueo, afindedejar comoreserva
una cantidad de cartas equival ente como minimo a un juego.
A continuacion seintroducirén las cartas en €l distribuidor o
«sabot».

c) Antesdedistribuir lascartas, € «croupier» apartalascinco
primeras del distribuidor comenzando después la partida.

Lascartas sedistribuyen siempre con las caras haciaarriba.
Cuando aparezcael separador, el «croupier» debeensefiarloa
publico y anunciar que la jugada que esta realizando es la
Ultima de la talla. Si apareciera una carta con la cara hacia
arribaenel distribuidor, seelimina. En otro supuesto, decidira
el jefe de mesa.

6—PUNTOY BANCA

|. Definicion:
El «Puntoy banca» esunjuego decartasdel osdenominados

de contrapartida, que enfrenta a varios jugadores entre si,
pudiendo € resto de aquéllos apostar tanto a favor de la
«banca» como contra ella. Corresponde en todo caso al esta-
blecimiento €l gercicio de la «banca».

I1. Elementos del juego:

1. Cartas 0 naipes.

Se utilizaran seisbargjas, de 52 cartas, con indiceslamitad
de un color y la otra mitad de otro. Los naipes podran ser
usados varias veces, siempre y cuando se encuentren en
perfecto estado.

Cadacasino podratener un dorso especifico conlosanagra-
mas en las esquinas, de modo que éstos no sean visibles
cuando | os naipes estén dentro del «sabot.

2. Distribuidor o «sabot».

Se estara a lo dispuesto en articulo tercero, epigrafe 5,
apartado I, nimero 2, del presente Catalogo.

3. Mesa de juego.

De forma ovalada, con dos cortes o hendiduras situadas una
frenteaotraenloslados mayoresdelamesa, destinadosaacoger
d jefedemesay alosdos«croupiers», respectivamente. Lamesa
debe tener una serie de departamentos separadosy numeradosa
partir de laderechade jefe de mesa, quellevad nimero 1. La
numeracion debe ser correlativa, S bien podra diminarse €
nimero 13. Cada departamento puede acoger a un jugador
sentado. Existe asmismo, igual niimero de casillas destinadas a
recibir |as apuestas hechasafavor dela«banca». Sunumeracion
se correspondera con la de | os departamentos de los jugadores.

Lasuperficiecentral enlamesadebecontener lassiguientes
aberturas: una destinada a recibir las cartas usadas, |lamada
cesta; una u otras dos para las propinas que se den a los
empleados; y otra paraintroducir los hilletes que se cambien
por fichas o placas.

De acuerdo con lo dispuesto en €l articul o tercero, epigrafe
5, apartado |1, nimero 2, del este Catalogo se podrén autorizar
la utilizacién de mesas reversibles.

[11. Personal:

Casamesa de juego debe tener un jefe de mesay dos o tres
«croupiers».

1. Jefe de mesa.

Lecorrespondeladireccion del juego entodassusfases, sin
perjuicio delasfuncionesque alo largo del presente epigrafe
del Catdlogo sele atribuyan.

También lleva unalista en la que se determina el orden de
prioridad para cubrir las plazas que queden vacantes.

2. «Croupiers».

Sonlosresponsabl esdelasapuestasde susrespectivoslados
delamesa, asi como de recoger |as apuestas perdedorasy de
pagar las apuestas ganadoras. L es corresponde también bara-
jar lascartaseintroducirlasen el «sabot» y enlacesta, unavez
usadas. Asimismo, recogen ladeduccion que en beneficio del
establecimiento hay que hacer, reciben las propinas y las
introducen en laranuradestinadaal efecto, deben anunciar el
comienzodecadajugaday lamano ganadora, y también deben
informar alosjugadores sobrelasreglasaseguir en cadacaso.
Asimismo deben pasar el «sabot», recoger |os naipes al final
de cadajugaday comprobar €l estado de los mismos.

IV. Jugadores:

Pueden participar en el juego |os jugadores sentados frente
alosdepartamentosnumerados, y, aopcién deladireccién del
casino, aquellos jugadores que permanezcan de pie.

Ladistribucion de las cartas por parte de los jugadores es
optativa. Se establece un turno rotatorio a partir del situado
frenteasu departamento nimero 1. Si algiinjugador no quiere
realizar ladistribucién, € «sabot» pasaal queestasituadoasu
derecha.
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El jugador que distribuye las cartas juega «la mano» de
«banca», y tiene que apostar obligatoriamente; la «<mano» del
jugador correspondeaaguel quehayarealizado laapuestamas
elevada; deno haber apuestaafavor dela«manos» del jugador,
tendralas cartas €l «croupier». Se perdera el derecho adistri-
buir las cartas cuando la «banca» pierdalajugada, pasando €
«sabot» al jugador correspondiente, de acuerdo con el turno
establecido.

V. «Banca:

El establ ecimiento se constituye en «banca» y le correspon-
deel cobroy pagodelasapuestas. Enel supuestodequeresulte
ganadoralamano de la «banca», se efectuard una deduccion
del 5 por ciento de las apuestas ganadoras en beneficio del
establecimiento.

El minimo delasapuestaspuede ser distinto paracadamesa,
no pudiendo en ningUin caso ser inferior a minimo autorizado
por laDireccién General competente en materia de Juego.

El maximo delasapuestassefijaparacadamesaen 50a100
veces € minimo, y ladireccion del casino puede determinar
gue las apuestas sean multiplos del minimo de lamesa.

VI. Reglas del juego:

1. Funcionamiento del juego.

Cada jugador recibe iniciamente dos cartas. El valor del
juego depende delos puntos adjudicados acadacarta, que son
los quellevainscritos salvo el 10y lasfiguras, que no tienen
ningun valor numérico, y el as, que vale un punto. Enlasuma
de los puntos se desprecian las decenas y solo tiene valor, a
efectos del juego, la cifra de las unidades. Gana aquel cuya
puntuacion sea de nueve o esté mas proximaadicha cifra

L osjugadorestambién podran apostar al empate («tie») que
se pagard 8 a 1, el maximo de la apuesta al empate serd una
octava parte del maximo de lamesa.

Recibidaslasdosprimerascartaspor |a«mano» del jugador
y la«mano» dela«banca», si lapuntuacion dealgunade éstas
esde809, el juego se dapor finalizado, no pudiendo lactra
«mano» solicitar unatercera carta

2. Reglas de latercera carta

a) Parala «mano» del jugador.

—Cuando su puntuacién esde0, 1, 2, 3, 4 6 5, hade pedir
carta

—Cuando su puntuacion es de 6 6 7, ha de plantarse.

b) Parala «mano» de la «banca», €l juego se gjustard alo
dispuesto en el cuadro que seinsertacomo Anexo «VI» aeste
Decreto.

3. Desarrollo del juego.

Realizadas |as operaciones de recuento, mezclay corte del
mazo, se coloca en su interior una carta-bloqueo o carta de
detencion de un color que permite diferenciarlade las demas,
cuidando de que por debajo de ella queden siete cartas. La
aparicién de la carta de detencion determinara el final de la
partiday no pudiéndoserealizar ningunajugadamas, salvola
que se esté llevando a cabo en ese momento.

A continuacion €l «croupier» extrae unaprimeracartay la
descubre. El valor de aguélla determina €l nimero de cartas
que son inutilizadas e introducidas en la cesta. Para este caso
concreto, el valor delasfigurasy losdiecesesdediez puntos.

La orden del «croupier», «no va méds» y a continuacion
«cartas», estadirigidaal jugador quetiened «sabot» paraque
éste repartados cartas, bocaabajo, acadamano. Laprimeray
tercera cartas que corresponden a la mano del jugador son
trasladadas al «croupier», quedandose la segunda carta y
cuarta carta que corresponden a la «banca», bajo la esquina
frontal derecha del «sabot». Acto seguido, las cartas de la
«mano» del jugador se trasladaran, se entregan a aquel que
realiz6 la mayor apuesta a favor de dicha mano, quien las
ensefia y , a continuacion, las devuelve a «croupier» que

anunciasu puntuacion total y las colocaasu derecha. Asimis-
mo, €l jugador que distribuye las cartas, las descubre y las
trasladaal «croupier». Esteanunciael punto total paralasdos
cartasy las coloca a su izquierda.

Cuando de acuerdo con las reglas establecidas, e jugador
hayadeplantarse, el «croupier» anuncia: «el jugador seplanta
(...) (punto total). En caso contrario, dira en voz alta: «carta
parael jugador». Iguales reglas son aplicadas ala «mano» de
la «bancay.

Finalizadalajugada, €l «croupier» anunciala«mano» con
lamésalta puntuacion, y éstaeslaque gana, procediéndose a
continuacién aretirar las apuesta perdedoras, al pago de las
apuestas ganadorasy aladeducciédn, en su caso, del beneficio
del establecimiento.

4. «Mini Punto y Banca.

Sejugaraen unamesasemicircular con capacidad maxima
de 7 jugadores. Las reglas del juego son idénticas que parael
«punto y banca» normal y €l personal necesario serd de un
croupier y un jefe de mesa.

Lamesaseraidénticaen tamafio y formaalade un «Black
Jack».

Enfrente de cada casilla habra un lugar marcado por un
circulo donde se ira depositando el 5%.

El nimero méximo de jugadores sentados sera de 7 y
opcionalmente el director de juego podré permitir jugadores
depie.

5. «Midi Punto y Banca».

Sejugaraen unamesasemicircular con capacidad maxima
denuevejugadores. Lasreglasdejuego sonidénticasquepara
€l «puntoy banca» normal y €l personal necesario serade un
«croupier» y un jefe de mesa.

La mesa sera de las debidamente homol ogadas para este
juego.

El nimero maximo de jugadores sentados sera de nueve y
opcionamente el director de juego podra permitir jugadores
depie.

7—«FERROCARRIL», «cBACARA»
O «CHEMIN DE FER»

|. Definicion:

El «Ferrocarril» o «Bacard», conocido también como
«ChemindeFer», esunjuego de cartasdelosdenominadosde
circulo, que enfrenta a varios jugadores entre si. Uno de los
jugadorestiene la «banca» y pueden apostar contralamisma
todos los jugadores que se hallan sentados y los que se
encuentren detrés de éstos de pie.

I1. Elementos del juego:

1. Cartas 0 naipes.

Se utilizan seis bargjas, de 52 cartas, de las denominadas
francesas, sin indices, la mitad de ellas de un color y la otra
mitad de un color distinto.

Los naipes pueden ser usados varias veces y no se deben
sustituir por otros, siemprey cuando seencuentren en perfecto
estado. En lo que se refiere a las caracteristicas que han de
reunir las cartas y a la forma como han de ser bargjadas y
manejadas durante €l juego, se estara a lo dispuesto en €l
Reglamento de casinos de juego.

Cadacasino podratener un dorso especifico conlosanagra-
masen |asesguinasde modo que estosno sean visiblescuando
los naipes estén dentro del «sabot».

2. Distribuidor o «sabot».

Se estard a lo dispuesto en el articulo tercero, epigrafe 5,
apartado |1, nimero 2, del presente Catélogo.

3. Mesa de juego.

Sera de forma ovalada, con un ligero corte o hendidura en
unodesusladosmayores, queindicalaposi ciondel «croupier.
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Lamesa ha de tener una serie de departamentos separados y
numerados apartir deladerechadel «croupier». Cada depar-
tamento solo puede acoger a un jugador.

Lasuperficiecentral delamesahade contener lassiguientes
aberturas o ranuras. unaen e centro, donde seintroduciran las
cartas usadas, también llamada cesta; otra a la derecha del
«croupier» paralasdeduccionesenbeneficiodelacasa, llamada
[p0zo 0 «cagnotte», y unadltima, 0 dosen su caso, parapropinas.
La cantidad que constituye la «banca» esta situada frente al
«croupier», asuizquierda, y asu derechasesitlianlasganancias
del «banquero» que no constituyen la «banca» (los que €
«croupier» no ha puesto en e juego), es decir, € «gargje».

[11. Personal:

Cada mesa de juego debe tener permanentemente a su
serviciouninspector, un «croupiers, y un cambista(empleado
de cambios). Ademas puede haber opcional servidores auxi-
liares.

1. Inspector.

Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actlia
como delegado de la direccion del casino y le corresponde
resolver cualquier conflicto planteado en la mesa de juego.
Llevaraunarelacion delosjugadores que aspiran aocupar las
plazas que pueden quedar vacantes.

2. «Croupier.

Sin perjuicio de las funciones, que alo largo del presente
epigrafe del Catalogo, le atribuyan, € «croupier» tiene enco-
mendadas las siguientes; recontar, mezclar e introducir las
cartas en e «sabot»; tradadar las cartas a los jugadores
mediantesu pala; anunciar envoz altadelasdistintasfasesdel
juego y actuaciones de los jugadores; calcular e ingresar la
cantidad que corresponde al pozo enlaranuracorrespondien-
te, eintroducir las cartas usadasy las propinas en las ranuras
destinadas al efecto.

Asimismo le corresponde la custodiay control de la suma
gue congtituye la «banca» y €l pago de las ganancias a los
jugadores. También le corresponde orientar a los jugadores
gue lo soliciten sobre las reglas aplicables en cada caso.

3. Cambista.

Situado de piefrente o detras del «croupier», debe efectuar
el cambiodel dinero por fichasalosjugadoresquelo soliciten,
asi como al «croupier».

Ademas puede haber servidores auxiliares, en nimero no
superior a uno por cuatro mesas 0 fraccion. No pueden
intervenir en todo cuanto se relacione con € desarrollo del
juego, las cartas o lasfichas.

IV. Jugadores:

Frente a cada uno de los departamentos de la mesa, puede
sentarse un jugador. Lasuperficiedel osdepartamentos puede
ser usada para depositar las fichas y mangjar, en su caso, las
cartas. También podran participar en el juego cuantosjugado-
res|o deseen, situandose de pie alrededor delamesay detrés
de los que estén sentados.

A todos los efectos, se establece € siguiente orden de
prioridades entre los jugadores: L os jugadores sentados, por
delante de los que estan de pie; entrelos primeros se sigue la
numeracién correlativa de 1os departamentos a partir del que
esta situado ala derecha del «banquero». Entre los que estén
de pie, sigue e mismo orden de prioridades que entre los
sentados. El jugador sentado que cambiade lugar durante una
talla esta obligado a dejar pasar la «mano» («saludar»);
ademés, no puedeejercer suderechodeprioridad paraadquirir
«lamano pasada», esdecir, paracoger la«banca» o parahacer
de banco hasta que no haya «saludado». Lo mismo ocurrira
cuando un jugador ocupa una plaza vacante durante la distri-
bucion de un «sabot».

Si el cambio deasientoso lallegadade un nuevo jugador se

realizaal finalizar latalla, €l orden deprioridadespermanecera
intacto.

En ningln caso puede un jugador ocupar una plaza de
asiento en varias mesas de juego simultaneamente.

Laocupaciéndeplazasvacantesseharadelaformasiguien-
te: tendran prioridad, durante latalla, los jugadores inscritos
en lalistade esperaquetiene el inspector. Unavez concluida
la talla, tendrén prioridad los jugadores sentados que han
solicitado cambio de plaza.

El jugador que durante dosveces consecutivasrehusetomar
la «mano» debera abandonar su plaza en la mesa de juego.

Esta prohibido a los jugadores de pie desplazarse de sitio
para seguir la «mano». El que asi 1o haga serd € primero a
quien se cobrarao el Ultimo, aquien se pagard, segin el caso.

El jugador que este ausente delamesacuando | e correspon-
da coger la «<mano» perderd su plaza en beneficio del primer
inscrito en lalista de espera.

En ninguin caso puede ocuparse una plaza de asiento mo-
mentaneamente vacia.

V. «Banca.

La«banca» se adjudicainicialmente al jugador situado ala
derechadel «croupier» (sentadofrenteal departamento nime-
ro 1), y serarotatoriay sigue el orden de numeracion de los
departamentos.

Cualquier jugador, esté sentado o de pie, puedeen cual quier
pase dela«banca», asociarsea «banquero», si éstelo acepta,
y poneasu disposicion unacantidad determinada. El asociado
no puede intervenir en ningin momento en €l juego y gana o
pierde en las mismas condiciones que & «banquero».

La«banca» puede ser retenidapor €l jugador mientrasgane,
pero en el caso de que pierdahade cederlaal jugador situado
a su derecha. Lo mismo ocurrird cuando la «banca» sea
abandonada voluntariamente. Si alguno de los jugadores no
quiere coger la «banca», ésta seguird rotando por € orden
establecido. En todo caso, el jugador que coge la «banca»
habra de hacerlo por 1o menos con la misma cantidad que €l
gue la abandond voluntariamente.

Si ningun jugador sentado desea adquirir la «banca», se
ofrecealosque estan depie, y si nadielaadquiere, €l jugador
que ha cedido la «banca» o que ha pasado la «mano» puede
volver aadquirirlapor lamisma cantidad. La «mano» pasada
adquirida por un solo jugador tiene preferencia sobre la
adquirida en asociacion. El «banquero» que ha pasado la
«mano» no puede asociarse con el jugador quelahaadquirido
posteriormente.

Si la«banca» no ha sido adquirida en el turno rotatorio, se
subasta y adjudica al mayor postor de entre los jugadores
sentadosy de pie, aexcepcion del «bangquero». Losjugadores
sentados solo tendran prioridad sobre los que estan de pie en
el caso de pujasiguales.

Si algun jugador que esta de pie adquiere la «banca» (toma
la «mano») y lavuelve a pasar, la banca se ofrece al primer
jugador sentado aladerechadel Ultimojugador sentado queha
tenido la«banca». Cuando el jugador que adquierela«banca»
estd sentado al pasarla, ésta se ofrecera primero al jugador
sentado a su derecha.

Unavez adjudicadala «banca», €l total quelaformapuede
aumentarse por el jugador en relacién alacantidad ofrecida,
pero nunca disminuirse.

Si la «banca» adjudicada es superior ala «banca» anterior,
el jugador que habia hecho «banca» antes de pasarle la
«mano» tienederecho acoger |ascartas, aunquesu apuestasea
inferior alade otros jugadores, pero solo por unajugada.

El «banquero» que pasal a«mano», asi como suasociado, no
podran participar en la subasta de la «mano» que acaban de
pasar, pero si podran hacerlo cuando el nuevo «banquero»
pasala «mano», y asi sucesivamente.
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S ningln jugador adquirié la «banca», ésta vuelve a
jugador situado a la derecha del «banquero» que paso la
«mano», quien deberd aceptarlapor €l minimo establecido en
lamesa. Caso de no hacerlo, cedera su plaza.

Cuando € jugador que adquirié una«mano» pasadapierde,
el «sabot» vuelvea jugador sentado aladerechadel «banque-
ro» que paso la «mano».

El jugador queadquierela«banca» estaobligadoadar cartas
por lomenosunavez. Si seniega, la«banca» sesubastarg, pero
no podréan pujar por ellani estejugador ni el anterior «banque-
ro» si hubierapasado la«mano». Si en estaprimer jugadahay
igual dad de puntosla«banca» puedeser cedidadeacuerdocon
las reglas generales.

El minimo del punto o minimo de las posturas, es decir, la
cantidad minima para poder jugar como punto contra la
«banca», no serd necesariamente idéntico para las distintas
mesas, ni podra ser inferior en ninglin caso a minimo autori-
zado por €l érgano competente, que debera aparecer ostensi-
blemente indicado en la mesa.

El maximo del punto o cantidad maximaque puede exponer
un jugador esaquellacantidad equivalentealaexistenteen la
«banca» en cada jugada. Cuando un jugador llega a dicha
cantidad maxima se dice que «hace banca».

El maximo dela«banca» deberaser equivalenteal00veces
el minimo autorizado parael puntoy el minimo de aquellano
puede ser inferior a de éste. Previa solicitud de los casinos,
podra autorizarse €l que la «banca» juegue sin maximo limi-
tado.

Ladeduccion en beneficio del establecimiento quedafijada
enun5 por ciento sobrelascanti dadesganadaspor el «banque-
ro» en cada jugada.

«Garage» es la cantidad o conjunto de cantidades que €l
«banquero» excluye del juego, cuando se dan los casos o
circunstancias siguientes:

a) «Garage» voluntario. El «banquero» podréexcluir volun-
tariamente del juego las siguientes cantidades:

La mitad de la «banca» en todos los pases a partir del
segundo. Cuando la «banca» no hubiera sido cubierta en su
totalidad, el «banquero» podrdinstar al «croupier»aquedoble
la cantidad que entré en «banca» en esa jugada, pasando el
resto a formar parte del «garage». Podra ademaés retirar la
mitad de la «banca» resultante, si correspondiera segin el
parrafo anterior.

Antes del inicio de la siguiente jugada, €l «croupier» pre-
guntara al «banquero» si desea o no formar «garage».

b) «Garage» obligatorio. Esla cantidad que e «banquero»
ha de excluir del juego en la medida en que el importe de la
«banca» excede de la suma de valores de | os puntos.

¢) «Garage» impropio. Esaquellaparte dela«banca» queel
«banquero» no puede poner en juego, porque excede de la
cantidad méxima permitida para aquella, es decir, de 100
veces el minimo del punto.

d) Exclusion del «garage». En € caso de que la «banca»
jueguesinmaximo limitado, el «banqueros» podrarenunciar al
«garage» anunciando «todo va.

VI. Reglas ddl juego:

El valor del juego depende delos puntos adjudicadosacada
carta, quesonlosquellevaninscritos, salvo el 10y lasfiguras
quenotienen ningin valor numéricoy el asquevaleun punto.
Sesumalapuntuacién delascartas, sedesprecian lasdecenas,
teniendo valor exclusivamente la cifra de las unidades.

Ganael juego quetiene puntuacion nueve o lamas proxima
aestacifra. En caso de empate lajugada se considera nula.

Inicialmente y de forma alternativa el «banquero» reparte
dos cartastapadas a jugador que se enfrentacon él, y sedaa
si mismo dos cartas también tapadas. Si recibidas las dos
primeras cartas, la puntuacion es de ocho o nueve, éstas seran

descubiertasy seabate €l juego, debiendo el contrario mostrar
asimismo su juego.

En los demaés casos €l jugador que se enfrenta ala «banca»
puede solicitar unaterceracartao considerarse servido, lo que
anunciara utilizando | os términos «carta» y «no», respectiva
mente. La actuacion del jugador ha de tener en cuenta las
reglas siguientes:

—Cuando tiene 0, 1, 2, 3 6 4, ha de pedir carta.

—Cuando tiene 5, puede optar.

—Cuando tiene 6 6 7, hade plantarse.

En el supuesto de que el jugador haga «banco», no se le
aplicaran estasreglasy tienelibertad parapedir cartao quedar
servido, siemprequelo autorice el director dejuegosantesde
comenzar la partida. A continuacion € «banquero» puede
optar por pedir carta o no hacerlo, excepto cuando tiene cero
(«bacaré»), en que esobligatorio solicitar unaterceracarta. A
diferencia de las anteriores, la tercera carta se da siempre
descubierta. El juego finalizacon €l anuncio delapuntuacion
de cada jugador, el descubrimiento de las cartasy e pago o
retirada de las apuestas, en su caso.

Todo jugador puede solicitar a «croupier» aclaraciones
sobre las reglas del juego, y éste esta obligado adarlas. Si €
jugador tienepuntuacionde5y solicitaconsgjodel «croupier»,
éste debe hacer que se plante.

El «banquero» puede, si lo desea, solicitar del «croupier» €l
cuadrodejugadasdela«bancas, en cuyo caso deberagjustarse
alo en €l establecido (Anexo «VII»).

Una vez cubierta la «banca», € «banquero» y cualquier
jugador sentado o de pie podré abonar (apostar afavor de la
«banca») unacanti dad determinada, queentregaraal «croupier»
cuando éste mencione la frase: «abono la diferencia», pero
solamente en este caso.

No se permite el abono en asociacion. Losabonos quedaran
af ectados solamente en la jugada en la que se produzcan, no
obteniendo prioridad ni causando obligacion respecto a la
jugada siguiente y posterior. El minimo y €l méximo de los
abonos serd fijado por el director de juegos, pero siempre
dentro de los minimos y maximas autorizados parala salida
inicia de la «banca».

El nimero deabonos permitido serdhastaun maximo detres.

L os casos ho previstos seran resueltos por el inspector dela
mesa.

VII. Desarrollo del juego:

Paraqueel juego puedaempezar esimprescindiblequehaya
como minimo cuatro jugadores en la mesa, cifra que debe
mantenerse alo largo de todala partida.

Al principio de cada partida, € «croupier», después de
bargjar las cartas, las ofrece alos jugadores diciendo: «sefio-
res, las cartas pasan». Cuaquier jugador puede bargjar las
cartas, que asu vez habran de mezclarse por Ultimavez por €
«croupier», cuando le sean devueltas. Hecho esto, ofrece las
cartas al jugador situado a su izquierda y asi sucesivamente
hasta que alguno de €ellos corte la bargja.

A continuacion, antesdelassiete cartasfinalesdelabarga,
se colocauna carta-blogueo, o cartade detencion, de un color
gue permita diferenciarla de las demas. La aparicién de esta
carta determina el final de la partida, no pudiendo realizarse
ningunajugadamés, salvo laque se estéllevando acabo en el
momento.

Adjudicadala «banca», €l «banquero» anunciala cantidad
puesta en juego, que sera entregada en fichas a «croupier»,
quien las coloca sobre lamesa, asu izquierda. Acto seguido,
el «croupier» anuncialasumaeindicaalosjugadorescual es
laciframaximaquepuedenjugar: paraelloutilizalaexpresion
«hay (...) pesetas/euros en la «banca.

Si hay varios jugadores que quieren hacer «banca», se
seguird el orden de prioridades establecido en €l apartado |V.
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El «banco» hecho por un solojugador, incluso si estadepie,
tiene preferencia sobre €l banca en asociacion.

Si ningun jugador, sentado o de pie, esta dispuesto a hacer
banco, puede anunciarse «banco parcial», con la expresion
«banca con la mesa», paralo cual la cantidad de |la apuesta
debe ser lamitad dela«bancax». A continuacion, €l «croupiers»
invitaal resto delosjugadoresacompletar con susapuestasla
sumaenla«bancax», hastaqueconlavoz «novamasapuestas»
dapor finalizado el tiempo de apostar.

El jugador que ha anunciado «banca con la mesa» tiene
derecho a coger las cartas, incluso si esta de pie, excepto
cuando alguien dicelafrase «conlamesay Ultimo completo»
siendo el hecho de completar laotramitad el quedaprioridad.
La «banca con lamesa» se considera un acto aislado y no da
prioridad paralajugadasiguiente, salvo que haya sido hecho
solo.

Cuando nadie hace «banca», ni «banca con la mesa», las
cartas sedan al jugador sentado cuyaapuestaseamésalta. En
caso de igualdad de apuestas, se estard a orden genera de
prioridadesentrelosjugadores. Estaprohibido queun jugador
sentado una su apuesta ala de otros jugadores, estén de pie o
sentados.

L a peticion de banco no tiene preferenciacuando las cartas
han sido distribuidas, excepto cuando €l jugador repite el
banco, «banco seguido», en cuyo caso puede hacerlo incluso
después de la distribucién de las cartas, siempre que otro
jugador no las tenga ya en la mano. Tiene derecho a pedir
«banca seguida» el jugador que hizo banco y ha perdido.

Si en €l caso de «banca seguida» €l «croupier», dapor error
lascartasaotrojugador, éstas pueden ser reclamadassi alin no
han sido vistas (la carta se considerada vista cuando se ha
levantado del tapiz).

Si lapeticion de «banca seguida» se produce después dela
distribuciény entregadelas cartasaotro jugador, este Gltimo
tiene preferencia si hatomado cartasy las havisto.

Cuando habiéndose anunciado correctamente «banca se-
guida» un jugador toma las cartas antes de que €l «croupier»
lasdé al jugador que haanunciado «banca seguida», aquéllas
le serén retiradas, aunque hayan sido vistas, y se entregaran al
jugador al que corresponde.

Cual quier «bancasegui da» abandonadapuede ser recupera-
da en caso de igualdad de puntuacion entre el «banquero» y
otro jugador o jugadores.

Cuando nadie hace bancay sélo un jugador apuesta contra
la «banca», éste tendra derecho a la «banca seguida».

Unavez redlizadas|as apuestasy traslavoz del «croupier»
«no va mas apuestas», €l «banquero» extrae las cartas del
«sabot» y las distribuird alternativamente de una en una,
empezando por el jugador contrario.

El «croupier» trasladal ascartashastaestejugador mediante
lapala. Tieneformalmente prohibido el «banquero» distribuir
las cartas antes de que el «croupier» haya anunciado «no van
mas apuestas»; sin embargo, puede instar al «croupier» aque
retire las apuestas efectuadas después de mencionada dicha
frase.

Examinadas las cartas y solicitada, en su caso, unatercera,
se proceden a descubrir los respectivos juegos pagando el
«croupier» al ganador. Si e triunfo ha correspondido al
«banquero», se efectuard por € «croupier» la deduccion
correspondiente a pozo o «cagnotte» y se introducira su
importe en la ranura destinada a efecto. Las ganancias del
«banquero» pasan aformar parte de la «banca», salvo si éste
decide excluirlas del juego, de acuerdo con lo previsto en €l
apartado V, en cuyo caso, €l «croupier» las coloca sobre la
mesa a su derecha.

Cuando se han terminado las cartas de un «sabot», €l
«croupier» realiza las operaciones correspondientes de bara-
jar, cortar eintroducir labargjaen el «sabot». El «banquero»

gueganalaultimajugadadeunatallatienederechoacontinuar
como «banquero» enlapréximajugada, si ofreceunacantidad
igual alaque constituia entonces la «banca».

Antelapeticion dealgun jugador, las cartas serén controla-
dasa fina delatalla

VIII. Errores e infracciones en el juego:

1. Reglas generales.

Esta prohibido extraer cartas del «sabot» antes de haber
finalizado el tiempo de las apuestas. Las cartas sacadas no
pueden en ninglin caso ser reintegradasal «sabot», y el jugador
que las ha extraido irregularmente esta obligado a seguir la
jugada. Si en un caso excepcional el inspector estima que no
debe aplicarse estareglaen todo su rigor, lacartao las cartas
extraidas deben ser obligatoriamente rechazadas y no podréan
ser utilizadas por €l jugador que tome la «mano» pasada.

Toda carta que aparezca descubierta cuando se extrae del
«sabot», se considera inservible y se retira, sin que por €ello
puedan los jugadores disminuir o retirar sus apuestas.

Si en @ transcurso de la distribucién aparecen dos o més
cartas pegadas entre si, lajugada se anula.

Cuando algunacartacaigaal suelo, sélo podra ser recogida
por el «croupier» o cualquier otro empleado del estableci-
miento, y conserva su valor, reanudandose a continuacion la
jugada.

2. Errores del «croupier.

Si e «croupier» descubre accidentalmente alguna carta
duranteladistribucion, losjugadores habran de gjustarse alas
reglas del juego de «banquero» y del «punto». En el caso de
guelas dos cartas del «puntox» sean descubiertas, €l «banque-
ro» debe tener en cuentalo dispuesto en el cuadro de jugadas
de la «banca», y debe pedir carta en los casos opcionales.
Cualquier otra falta cometida por el «croupier» durante el
reparto de las cartas anula la jugada, siempre que no pueda
rectificarsesin perjuicio parael «<banquero»y parael jugador.

En caso de que €l «croupier» anuncie por error «carta»
cuando & punto hadicho «no», lajugadase restabl ece confor-
me al cuadro. Si el «banquero» tiene 0, 1,2,3,465y s ha
sacado unacarta, éstaleesadjudicada; si hasacado doscartas,
laprimerade ellas se le adjudicay la segunda se desecha; si
tiene 6 0 7, cualquier carta extraida es desechada.

3. Errores del «banguero.

Si e «banquero» extrae una quinta carta después de haber
dado dos a «punto» y haberse dado é mismo dos, esta
obligado a aceptarla en el supuesto de que € «punto» no
solicite unatercera carta.

Si el «banquero», enladistribucioninicial, sedamasdedos
cartas, se consideraquetiene unapuntuaci én decero (bacard),
aunque conserva su derecho a pedir otra carta.

Si al dar latercera carta, € «banquero» da, por error, dos
cartasal jugador contrario, seleadjudicaaguélladelasdoscon
la que forme una puntuacién més alta. Lo contrario ocurrira
cuando €l «banquero» se da a si mismo dos cartas en vez de
una

Si durante la distribucion de las dos primeras cartas del
«punto», €l «banquero» deja caer alguna en la cesta, se
considera que e «punto» abate con el 9. Cuando esto ocurre
conlaterceracartadel «punto», seconsideraraque su puntua-
cién es 9. El «banquero» tendrd en este caso derecho a una
terceracarta, salvo si tiene 7.

Si duranteel reparto el «banguero» descubrelaprimeraola
terceracarta, s vanambasdirigidasal «punto», «el banquero»
debe descubrir su carta respectiva. Cuando el «banquero»
descubrepor error lasdoscartasdirigidasal contrario, ademés
de descubrir sus dos cartas, debe de gjustar obligatoriamente
su juego al cuadro de jugadas de la «banca.

El «banquero» hadehablar siempre despuésdel «puntos. Si
abate antes de que éste se haya pronunciado, los jugadores
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pueden retirar sus apuestas. Cuando el «banguero», si tiene 8
09, dau ofrece cartas, pierde su derecho a abatir.

La introduccion por € «banquero» de alguna carta en la
cestaantes de que hayasido vista de formainequivoca por €l
resto delosjugadoresllevaraaparejadalapérdidadelajugada
parael «banquero».

No puede hacerse ninguna reclamacion contra el «banque-
ro» cuando lajugada hayafinalizado y las apuestas se hayan
cobrado o pagado.

4. Errores de los jugadores.

Esta formalmente prohibido ver las cartas recibidas de
forma lenta y tenerlas en la mano demasiado tiempo. Cual-
quier jugador que emplee demasiado tiempo en anunciar su
juego no puede continuar teniendo las cartas.

Excepto e «croupier», nadie puede dar consgos a los
jugadores. Cuando seinfrinjaestaregla, seestaraalodispues-
to en & cuadro de jugadas.

Si por error €l «punto» dice «carta» en vez de «no», 0
viceversa, el «banquero» tienederecho adarle o negarlecarta,
amenos que aguél tenga «bacaré». En todo caso, el «banque-
ro» ha de pronunciarse antes de sacar la carta.

En el caso dequed punto seolvide deabatir en sumomento
pierde este derecho, si hapedido carta, ladecision latomael
«banquero». El punto que teniendo 9 olvida abatir, pierde la
jugadasi e «banquero» abate con 8.

Cualquier otro error en el anuncio del juego por parte del
punto sera rectificado, desechandose, si procede, las cartas
puestasen juego como consecuenciadedicho error. Seexcep-
tuara de esta regla a jugador que hace banco, en cuyo caso
habradesufrir lasconsecuenciasdesuerror, salvosi tienecero
( «Bacard») con sus dos primeras cartas, pudiendo entonces
solicitar siempre unatercera carta.

Si el jugador arrojalas cartas en la cestaantes de que hayan
sido vistas, lajugada se le dara por perdida.

Lasapuestasdelospuntosdeben estar situadasal descubier-
to sobre lamesay las deben vigilar por ellos mismos. No se
puede aceptar ningunareclamacion si no se hacumplido esta
regla. Si hay apuestascol ocadassobrelaraya, jueganlamitad;
cualquier otroanunciopor partedel jugador obligaal «croupier»
a proceder a cambio inmediato, sin que €l jugador pueda
oponerse.

Los casos no previstos en € presente epigrafe de este
Catdlogo de Juegos y Apuestas seran sometidos ala aprecia
cion del inspector de lamesa, quién resolvera.

8—BACARA A DOS PANOS

|. Definicion:

El «Bacara a dos pafios» es un juego de cartas de los
denominados de circulo, que enfrenta a un jugador que esla
«banca» con los otros jugadores, pueden apostar contraagquél
tanto los jugadores sentados alrededor de la mesa de juego
como los que estéan de pie detras de éstos.

También recibe el nombre de «banca» o «bancafrancesa» y
puede revestir dos modalidades: «banca limitada» y «banca
libreo abiertax». Enéel primer caso, el «banqueros» sélo respon-
de por la cantidad que, situada sobre la mesa, constituye la
«banca» en cada momento. En la «banca libre» o «banca
abierta», su titular responde frente a todas las apuestas sin
limite.

Enla«bancalimitada» existeun limite o ciframéximapara
congtituir la «banca», independientemente de que durante el
transcurso del juego el «banquero» supere con sus ganancias
tal cantidad méxima de adjudicacion.

I1. Elementos del juego:
1. Cartas 0 naipes.
Se utilizaran bargjas de 52 cartas de |as denominadas fran-

cesas, sin indicesy es obligatorio que sean siempre bargjas a
estrenar. Serén necesarias seis barajas, tresde un color y tres
de otro distinto, tanto en la «bancalibre», como en la «banca
limitada».

2. Distribuidor o «sabot».

Seestaraalodispuesto en €l articulo 3, epigrafe 3, apartado
[1, nimero 2, del presente Catalogo de Juegosy Apuestas.

3. Mesa de juego.

Seraovalada, con un ligero corte 0 hendiduraen uno de sus
ladosmayores, queindicaralaposicién del «croupiers. Frente
aé secolocael «banquero», quetiene asu derechael primer
pafio, formado por una serie de departamentosy numerados a
partir del méscercano al «banquero», quellevarael nimero 1;
asuizquierdaestael segundo pafio, con € mismo ndmero de
departamentos y numeracion correlativa, iniciada con e nd-
mero siguiente a Ultimo del primer pafio, en el departamento
situado més proximo a «banquero».

Ademés, cada pafio tiene unasuperficie delimitadadestina-
daarecoger las posturas que se quieren realizar sobre el otro
pafio. Las apuestas col ocadas sobre larayaque separaaguella
superficiede resto del pafiojuegan por partesigual esalosdos
pafios.

Enlapartelibredelamesahabraunaprimeraranuraparalas
cartas usadas, |lamada cesta; unasegundaranura, aladerecha
del «croupier», para las deducciones en beneficio de la casa
sobre las ganancias del «banquero», que recibe el nombre de
p0z0 0 «cagnotte»; y unaterceraranura, que pueden ser dos,
pararecoger las propinas.

I11. Personal:

El personal minimo necesario, es. Un inspector, un
«croupier», un cambistay, opcional, un auxiliar.

Selesaplicaal inspector, «croupier»y cambista, respectiva
mente, o dispuesto en los nimeros 1, 2'y 3 apartado |11 del
epigrafe 7 articulo 3 del presente Catalogo.

IV. Jugadores:

También llamados «puntos», cadauno podraocupar uno de
| os departamentos numerados en lamesa. Asimismo, pueden
sentarse méas jugadores, que deben situarse detrés de los
primeros entre | os distintos departamentos.

| gualmente pueden realizar apuestas en los distintos pafios
cuantosjugadoresestén situadosdepie, detrasdelosqueestan
sentados.

El orden de prioridad, a efectos de apuestas, entre los
jugadores es el siguiente: dentro de un mismo parfio, los
jugadores sentados en los departamentos numerados mas
cercanos a «banquero»; a continuacién, el resto de losjuga
dores, por € mismo orden que los sentados.

En el supuesto de que se anuncie «banca» en ambos pafios,
se efectliaun sorteo paradeterminar laprioridad delos pafios.

L as cartas sdlo podran ser manejadas por |osjugadores que
estén sentados en departamentos numerados, establ eciéndose
un turno rotatorio conforme al orden de numeracion de cada
pafio. Lascartashabran deser cedidaspor el jugador siguiendo
el turno establecido en caso de triunfo de la «banca». Se
exceptlade estareglael jugador que hace bancoy queestade
pie 0 sentado para manejar las cartas.

Losjugadores que quieran ocupar unaplaza sentada, deben
inscribirse en lalista de esperaquellevael inspector en cada
mesa.

V. Banca:

1. A lahorade apertura, el inspector anunciael nombre del
«banquero» y la cantidad del montante de la «banca». Si no
hubiera «banquero», €l inspector subasta la «banca» y la
adjudicaa mejor postor, pudiendo todos |os jugadores pujar
por ella.
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En caso de igualdad de pujas, la adjudicacion se hace por
sorteo.

L aadjudicacion puedehacerseaunaovariastallasy ajuicio
del director dejuegos, parauno o variosdias. El importedela
«banca» debe ser depositado, antesdel comienzo delapartida,
en la cgja del casino, en efectivo o en cheques librados por
banco.

El «banquero» puedeabandonar la«banca» unavez realiza-
dalaprimerajugada, anunciando la cantidad que retira. Si €l
«banquero» ganay se retira, durante e mismo «sabot», no
puede volver a ser «banquero».

Se entiende que la «banca» salta cuando no queden fondos
en la misma. En este caso e «banquero» tiene derecho a
continuar, efectuando un nuevo deposito igual o superior a
inicial, o aabandonar la«banca». Caso de que contintieconla
«banca», puede cambiar de «sabot».

En cualquiera de los casos, si €l «banquero» abandona la
«banca», €l inspector vuelve a ofrecerla aotro, por lamisma
cantidad inicial. Si nadielaacepta, se subastao, en su caso, se
sorteanuevamente, i niciandoseluego un nuevo «sabot». Si no
Se presenta ninguin postor se da por finalizada la partida.

El minimo y el méximo de las apuestas seran los que el
casino tengaautorizados. Los minimos pueden variar paralas
distintas mesas de juego.

La cantidad que forme la «banca» serd necesariamente
limitadaen lamodalidad de «banca» limitada. En laautoriza-
cion sefijara el maximo y minimo de la «banca».

2. En la «banca libre» no existe tope maximo para la
«banca, y €l establecimiento no puedefijar un méximo alas
apuestas de los jugadores. Cualquier jugador podra ser «ban-
guero», en la modalidad de «banca libre», s justifica la
existenciade un depdsito, considerado suficiente, enlapropia
cgja del establecimiento o en la de una entidad de crédito
previamente admitidapor ladireccion del establecimiento, de
tal forma que pueda pagar todas las apuestas sin que la
responsabilidad del establecimiento pueda verse en ningln
momento comprometida.

El «bacaré» con «bancalibre» silo podrapracticarseen una
mesa por cada establecimiento y por un maximo de dos
sesionesseparadasentresi por lahoradecenar. En cadasesion
se juegan dos tallas.

3. La deduccién en beneficio del establecimiento queda
fijada para la «banca limitada» en un 2 por 100 sobre las
cantidades ganadas en cada jugada por €l «banquero», y en
1,25 por 100 parala «bancalibre».

VI. Reglas del juego:

1. Funcionamiento del juego.

Lasreglasquecontieneel apartado V1 del epigrafe7 articulo
3 del presente Catdlogo son aplicables con caracter general.
Sin perjuicio de ello se establecen las adaptaciones que se
detallan a continuacion.

Se enfrentan dos jugadores, uno por cada pafio, contra el
«banquero», siguiendo el turno establecido en el apartado |V,
parrafo 5 del presente epigrafe.

Si lapuntuacién delasdos primeras cartasesde0, 1, 2, 3y
4, los jugadores han de pedir una tercera carta; si dicha
puntuacién es de 5 tienen libertad parapedir cartao quedarse
servidos, y, por fin, si esde 8 6 9 han de descubrir sus cartas.
Queda exceptuado de estareglae jugador que a principio de
la partida haga «banca.

El «banquero» puede pedir cartao plantarse, salvosi solicita
del «croupier» el cuadro de jugadas de la «banca», en cuyo
caso habréa de seguirlo siempre que seindique o mismo para
los «dos pafios». El cuadro de jugadas de la «banca» es €l
recogido en el apartado V1 del epigrafe 7 de este Catdlogo.

Un 8 con las dos primeras cartas ganasiempreaun 8 6 9
conseguidos utilizando unatercera carta.

Se puede pedir «banca» por cual quier jugador, sentado o de
pie, por unasolavezy al principio decadapartida. L a«banca»
comprenderalos dos pafios, pero €l juego se desarrolla exac-
tamenteigual quesi fuesen dosjugadores, detal formaqueno
sepueden ver lascartas del segundo pafio por el jugador hasta
haber jugado en el primer pafio. En caso de que €l juego sea
nulo, puede repetirse la jugada hasta dos veces mas. Se
entiende que €l juego es nulo cuando no ha habido pérdida o
ganancia por parte de ninguno de los dos jugadores.

Esta prohibido alos puntos €l juego en asociacion.

2. Desarrollo del juego.

Es condicién imprescindible para que € juego comience
gue haya un minimo de dos jugadores por pafio, cifra que ha
de mantenerse alo largo de toda la partida.

Unavez redlizadas| asoperacionesderecontar, bargjar y cortar
labargja, se coloca en su interior una carta-bloqueo o carta de
detencidn de un color que permita diferenciarla de las demés,
cuidando dequepor debajo dedlaqueden 10 cartas. Laaparicion
de aquella carta determina d final de la partida y no puede
redlizarse ninguna jugada mas, salvo la que se esta jugando.

Adjudicadala «banca», de acuerdo con lo establecido en €l
apartado V, e «banquero» entrega a «croupier» la cantidad
puesta en juego, en fichas, para su custodia. A continuacion,
se realizan las apuestas en ambos pafios, de acuerdo con €l
orden de prioridad que establece el apartado 1V, parrafo 3,
hasta que €l «croupier» anunciacon lavoz «yano vamas» la
terminacion del tiempo de apostar. Las apuestas no pueden
colocarse inmediatamente a la derecha o a la izquierda del
«banquero» y del «croupier.

L as apuestas col ocadas sobre laraya que separalazonadel
jugador de la zona de apuestas juegan la mitad, de lamisma
forma que las apuestas colocadas sobre laraya que separala
zonade apuestas de un pafio de lazona de otro pafio juegan a
| 0s «dos pafios». En este caso, cuando lamitad de unaapuesta
acaballorepresentaun nimeroimpar deunidadesdeapuestas,
se considera que lafraccion mas fuerte juega a primer pafio.

Entonces el «banquero», extrae las cartas del «sabot» y las
repartird de una en una por € siguiente orden: primer pafio,
segundo pafio y «banca». El «croupier» traslada las cartas
hasta | os jugadores mediante unapalay son los contrarios de
la «banca» (los jugadores) a los que les corresponde, de
acuerdo con €l turno establecido en el apartado |V, parrafo 5.
B. El jugador que tiene la «manos», después de haber visto su
puntuacién, abata o no, debe degjar |as cartas sobre la mesa.
Examinadas|as cartas, |osjugadores que son «mano» en cada
pafio habran de pronunciarse por su orden respectivo y antes
del «banquero». Finalizadalajugada, el «croupier» separalas
cartasy anuncia el punto.

El «banquero» habra de ensefiar su «punto» en los «dos
pafios».

A continuacion el «croupier» pagalas apuestas ganadorasy
retiralasperdedorassi el «banquero» ganaen|os«dospafios»,
0 SU ganancia en uno sea superior ala pérdida en el otro, €l
«croupier» ingresa la cantidad que corresponda a pozo o
«cagnotte» en laranuradestinadaal efecto. Lasgananciasdel
«banquero» pasan a formar parte de la «banca». Ante la
peticién de alguin jugador, las cartas seran controladas d final
delatalla

VII. Errores einfracciones en el juego:

1. Esta prohibido extraer cartas del «sabot» antes de finali-
zar €l tiempo delasapuestas. L as cartas sacadas no pueden, en
ningun caso, ser reintegradas al «sabot» y €l jugador que las
saqueirregularmente estaobligado aseguir lajugada. Si enun
caso excepcional el director responsable del establecimiento
estima que no se debe aplicar esta regla, la carta o cartas
sacadas han de ser obligatoriamente desechadas y no pueden
ser utilizadas por e jugador que tome «la mano».
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Toda carta que aparezca descubierta a ser extraida del
«sabot», se considerainservibley esretirada, sin que por ello
los jugadores puedan disminuir o retirar sus apuestas.

Si en €l transcurso de la distribucién aparecen dos 0 méas
cartas pegadas entre si, lajugada es nula.

Cuando agunacartacaigaa suelo solo puede ser recogidapor
el «croupier» o cuaquier otro empleado del establecimiento y
conservara su valor, reanudandose a continuacion lajugada.

Si las cartas son dadas o tomadas por error por un jugador,
distinto del que tiene la «mano», si aguél ya se pronuncio, la
jugada serd mantenida, pasandose las cartas en la jugada
siguiente a jugador a que le correspondia.

2. Errores del «banguero.

En todos los casos de distribucion irregular la jugada es
rectificada, si €llo puede hacerse de forma evidente; en caso
contrario, aquella es anulada.

Si e «banquero» da cartaa «un pafio» que hadicho «no» o
no dacartaaun pafio que solicito, lajugadaesrestablecidade
acuerdo con las normas de los errores de | os jugadores.

Si las dos cartas de «un pafio» son descubiertas durante la
distribucién, la jugada se lleva a cabo de acuerdo con lo
dispuesto en €l parrafo tercero del nimero 3 del presente
apartado, y ningunaapuesta puede ser aumentada, disminuida
o retirada.

Si duranteladistribucién algunas cartas caen enlacestasin
haber sido vistas, lajugadaesanuladaparael pafio quepierde
las cartas 0 paral os «dos pafios», si corresponden a «banque-
ro». En e caso de que se trate de alguna de las terceras
apuestas, s hasido vista, esrecuperadapor el «croupier»y la
jugada continua.

3. Actuacionesdel «banguero» enlasjugadasrestablecidas.

Cuando un parfio abate al «banquero» esté obligado aseguir
el cuadro de jugadas de la «banca» respecto al otro pafio,
pidiendo tercera carta en los dos supuestos opcionales.

Cuando €l cuadro dejugadas dela«banca» indicalo mismo
paralos «dos pafios», € «banquero» debe seguirla

Cuando e cuadro indica pedir cartaen un pafio y plantarse
en otro, el «banquero» eslibre de plantarse o pedir, si €l error
hasido de un jugador o del «croupier»; si el error hasido del
«banquero», éste debe pedir cartaobligatoriamente, si tiene5
omenos, y plantarse en caso contrario. Dar unacartaaun pafio
guenolahasolicitado o dar aun pafiolacartadestinadaal otro
no constituye una falta del «banquero», que no pierde su
derecho a solicitar unatercera carta

4. Errores de los jugadores.

Si e primer pafio dice «no» teniendo menos de 5, y €
segundo pafio recibe carta, ésta vuelve a primer pafio; el
segundo pafio recibe entonces la carta siguiente, haya sido
recogida o no por el «banquero», y éste acttia de acuerdo con
lo dispuesto en el nimero 3 del presente apartado.

Si el primer pafio pide carta, teniendo 6 6 mas, la carta
recibidavaal segundo pafio, si pidi6 carta, o a «banquero», de
acuerdo con lasreglas contenidas en este apartado, nimero 3.

Si el primer pafio dice «carta» y después «no» o viceversa,
€l «croupier» debe hacer especificar a jugador lo que deseay
verificar su puntuacion, si éstaes de 5, la primera palabra se
consideracorrecta; si tiene otro punto, lajugadaesrestableci-
da de acuerdo con las reglas de |os parrafos anteriores.

El jugador que dice «no» teniendo 8 6 9 pierde su derecho
aabatir; s pidecarta, lajugadaesrestablecida, de acuerdo con
los parrafos anteriores.

Las mismas reglas se aplican entre el segundo pafio y el
«banquero», en caso de error de aquel pafio.

5. Prohibiciones.

Est4 formalmente prohibido ver las cartas recibidas de
forma lenta y tenerlas en la mano demasiado tiempo. Cual-
quier jugador que emplee mucho tiempo en anunciar su juego
no puede continuar teniendo las cartas.

Excepto e «croupier», nadie puede dar consgjos a los
jugadores. Cuando seinfringeestaregla, seaplicalodispuesto
en el cuadro de jugadas.

El «banguero» queanunciaun punto queno esel suyo puede
solicitar unaterceracarta, siempre quelos otrosjugadores no
hayan mostrado sus puntos. En caso contrario, se aplica lo
dispuesto en el parrafo 3 del nimero 3 del presente apartado.

Ningunareclamacién podraser formuladaunavez finaliza-
dalajugada correspondientey pagadas o cobradas |as apues-
tas.

Los casos no previstos en el presente epigrafe del Catdl ogo
de Juegos seran resueltos por el inspector de mesa.

9.—DADOS O «CRAPS»

|. Definicion:

El juego de dados es un juego de azar, de los denominados
de contrapartida, en €l que los participantes juegan contra el
establecimiento, existiendo varias combinaciones ganadoras.

I1. Elementos del juego:

Dados.

El juego de dados se juega con dos dados, del mismo color,
de material transparente, con | as superficies pulimentadas, de
20 a 25 milimetros de lado. Deben tener los bordes bien
definidos(cortantes), losangulosvivosy |os puntosmarcados
al ras. No se admiten, por tanto, dados con bordes biselados,
angul os redondeados 0 puntos concavos.

Enunadelascarasfigurael nimero de orden del fabricante
y las siglas del establecimiento, sin que ello perjudique a su
equilibrio.

En cada sesidn se ponen a disposicion de cada mesa,
dedicada a juego de los dados, seis dados en perfecto estado
y distintos de |os usados en la sesién anterior.

Se utilizan dos dados en la partiday quedan en reservalos
otroscuatro, en unacavidad previstaaeste efecto enlasmesas
de juego, para el caso de tener que sustituir los primeros.

[11. Personal:

En cadamesa de dados presta sus serviciosun jefe de mesa,
dos «croupiers» y un «stickmans.

1. El jefe de mesa es € responsable de la claridad y
regularidad del juego, colaborando con los «croupiers» en el
manejo de fichas y depositando el dinero en caja.

2. Los «croupiers» se ocupan de recoger |as apuestas perdi-
das, decolocar, en su caso, lasapuestas sobrelacajaindicando
el punto y pagar las apuestas ganadoras y de los cambios de
billetes y fichas que solicitan los jugadores.

3. El «stickman» esta encargado de comprobar € buen
estado de los dados, de entregarlos alos jugadoresy de hacer
las advertencias precisas para el desarrollo del juego.

IV. Reglas del juego:

1. Combinaciones posibles.

L osjugadoresno pueden hacer uso masquedelassiguientes
clases de suertes:

A) Suertes sencillas, que se pagan ala par:

a) «Win», se juega ala primeratirada. Ganacon 7 u 11,
pierde con 2, 36 12. Si sale otracifra, e resultado queda en
suspenso y el nimero que hasalido es el punto, que seindica
por el «croupier» mediante una placa colocada sobre la caja
correspondiente a este nimero. Las apuestas sobre el «Win»
ganan s e punto serepite, pierden s saleel 7y serepiten s
sale otra cifra. Los dados cambian de mano cuando sale el 7,
gue hace perder.

b) «Don’t Win». Sejuegaalaprimeratirada. Ganacon 2 6
3,pierdecon7ullydaresultadonuloen12. Si saleotracifra,
el resultado queda en suspenso y laque ha salido es el punto.
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L as apuestas sobre «Don’t Win» ganan si sale €l 7'y pierden
s el punto serepite.

c) «Come». Se juega en cualquier momento después de la
primera tirada Esta suerte gana s sale 7 6 € 11 en latirada
siguientey pierdesi saleel 2,36 12 Si salecualquier otracifra,
laapuestaescolocadasobrelacasillaquellevael nimero que
sali6, ya partir de latirada siguiente, gana s sde el citado
numero y pierde con el 7 quedando pendiente el resultado si
sale cualquier otro nimero.

d) «Don’'t Come». Se juega en cualquier momento después
delaprimeratirada. Ganasi saleel 206 3, pierdeconel 76 €
11y daresultado nulo con el 12. Si sale cualquier otracifra, la
apuesta es colocadaen lacasillacorrespondiente, yapartir de
lasiguiente jugada, ganasi saleel 7y pierde s sdle el punto
sobre el que esta colocada la apuesta.

L as apuestas sobre «Win» no pueden ser retiradas y deben
jugar hasta que se hayan ganado o perdido.

€) «Field». Se juega en cualquier momento de la partida,
siendo decisivacadatirada. Ganasi saleel 2, 3,9, 10,116 12
y pierden los restantes resultados. Se pagadoblesi saleel 26
e 12y alapar paralas otras puntuaciones.

f) «Big 6». Se Juega en cualquier momento de la partida.
Ganasi saleunapuntuaci 6n de6 formadade cual quier manera
y pierde si lapuntuacién esde 7. Mientras no salgaunau otra
puntuacion laapuesta continua, aunque puede ser retirada por
el jugador.

0) «Big 8». Se juega en cuaquier momento de la partida.
Ganasi saleunapuntuacién de 8 formadade cual quier manera
y pierde si lapuntuacién esde 7. Mientras no salgaunau otra
puntuacién la apuesta continla, pero puede retirarla el apos-
tante.

h) «Under 7». Sejuegaen cual quier momento delapartida.
Ganasi €l total delospuntosformadospor losdadosesinferior
a7y pierdes esigua o superior a?.

i) «Over 7». Se juega en cualquier momento de la partida.
Ganacuando lapuntuacién formada por |os dados es superior
a7y pierde cuando esigual o inferior a7.

B) Suertes miltiples, que se pueden jugar en cualquier
momento de la partida:

a) «Hard Ways». Se juega sobre los totales de 4, 6, 8 6 10
formados por dobles, pudiendo ser retiradas las apuestas
después de cada tirada no decisiva. Gana si sale € «doble
elegido» y pierde con e 7 0 s € total del nimero no esta
formado por dobles. El doblede2y el doblede5 sepagansiete
veceslaapuesta; el doblede 3y el doble de 4, nuevevecesla
apuesta.

b) «Juego de 7». Se paga cuatro veces la apuesta. Gana si
sdeel 7; pierde s sale cualquier otro resultado.

¢) «Juego de 11». Se paga quince veceslaapuesta. Ganasi
saeel 11; pierde si sale cuaquier otro resultado.

d) «Any crrps». Se paga siete veces la apuesta Ganasi sale
el 2, 3,612; pierde si sale cualquier otro resultado.

€) «Craps 2». Se pagatreintaveces|laapuesta. Ganas sale
e 2; pierde con cualquier otro resultado.

f) «Craps 3». Se paga quince veces laapuesta. Ganasi sale
el 3; pierde con cuaquier otro resultado.

0) «Craps 12». Sepagatreintaveceslaapuesta. Ganasi sale
el 12; pierde con cualquier otro resultado.

h) «Horm»». Se pagacuatro veceslaapuesta. Estasuerte, que
asociael «Craps»conel juegodel 11, ganasi sale2,3,12u11;
pierde con cualquier otro resultado.

C) Suertes asociadas, que sdlo pueden jugarse cuando la
apuesta simple correspondiente, cuyo punto es conocido, ha
sido yaapostaday siguen lasuerte de ésta, aunque pueden ser
retiradas después de un juego no decisivo.

a) Laapuestaasociadaa «Win» cuyaapuestase haceenla
proximidady al exterior delaapuestasencillacorrespondien-
te, gana.con el punto, pierde con €l 7'y daresultado nulo con

cuaquier otrototal. Laapuestaespagada? por 1si el puntoes
4610;3por2si el puntoes569; 6 por 5si €l puntoes6u 8.

b) Laapuestaasociadaal «Don’t Win», cuyaapuestasehace
sobrelaapuesta principal delasuerte sencillacorrespondien-
te, ganacon el 7 pierde con €l punto y da resultado nulo con
cualquier otro total. Laapuestase paga 1l por 2 s e punto es
4010;2por3s el puntoes569,y 5 por 6, s e punto es 6
us8.

) La apuesta asociada del «Come», cuya apuesta se hace
sobre laapuesta principal delasuerte simple correspondiente
o préximaaélla. Esta suerte gana, pierde o daresultado nulo
en las mismas condiciones que el «Come» y se pagacomo la
suerte asociada del «Win».

d) La apuesta asociada a «Don’'t Come», cuya apuesta se
hace sobre laapuesta principal delasuerte simple correspon-
diente. Esta suerte gana, pierde o da resultado nulo en las
mismas condiciones que el «Don’'t Come» y se pagacomo la
suerte asociada a «Don’t Win».

D) «Las Place Bets,» que pueden jugarse en cualquier
momento de la partida sobre los nimeros 4, 5, 6, 96 10 y
pueden ser retiradas |las apuestas en |as tiradas no decisivas.

a) «La Right Bet», en la que la apuesta se hace segin la
posicion del jugador, acaballo sobrelalinea, delante o detras
del nimero elegido. Estasuerteganasi € punto sale antes del
7; pierdecon el 7 o daresultado nulo. Laapuestase paga 7 por
6s el puntoes6u8; 7 por 5, s € puntoes56 9,y 9por 5, s
e punto es4 6 10.

b) «LaWrong Bet», enlaquelaapuestasehaceenlacasilla
posterior del nimeroelegidoy queseindicapor el «croupier,
con la ayuda de una contramarca con la indicacién «Wrong
Bet». Ganasi € 7 sale antesdel punto; pierde si sale el punto
0 daresultado nulo. La apuesta es pagada 4 por 5 si €l punto
es6u8;5por8si e puntoes569y5por 11s e puntoes4
6 10.

2. Apuestas.

Lasapuestas minimay maximase determinaen laautoriza-
cién del casino.

En las suertes sencillas, la apuesta méxima no puede ser
inferior a 50 veces ni superior a 200 veces del minimo de la
mesa, pudiendo determinar la direccion del casino que las
apuestas sean multiplos del minimo de lamesa.

Enlasapuestasmuiltiples, laapuestamaximaescal culadade
forma que la ganancia posible sea, a menos, igua a la
permitidapor el méaximo sobrelassuertessencillas,y alomés,
igual al triple de dicha ganancia.

En las apuestas asociadas de «Win y Come», la apuesta
maxima se determinapor el importe de las apuestas efectiva-
mente hechas sobre | as suertes sencillas correspondientes.

En las suertes asociadas del «Don't Win» y del «Don't
Come», el maximo de la apuesta sefijaen funcién del punto
jugado, esto es, para4y 10, el 200 por 100 del importe dela
apuesta hecha sobrela suerte sencilla correspondiente; paras
y 9, e 150 por 100 de dicho importe, y para6 u 8, el 120 por
100 del mismo importe.

Enlas«Right Bet», e méximo delaapuestaestaenfuncion
del punto jugado e igual a maximo de las apuestas en las
suertes sencillas para 4, 5, 9y 10 6 e 120 por 100 de este
maximo para6y 8.

Enlas«Wrong Bet», el méximodelaapuestaestaenfuncién
del punto jugado, eigual al 125 por 100 del méximo de las
apuestas sobre las suertes sencillas para6 y 8, a 160 por 100
deeste maximo parael 5y 9y a 220 por 100 parad 4y 10.

3. Desarrollo del juego.

El nimero delosjugadores que puede ocupar cadamesade
dados no esté limitado.

Los dados son ofrecidos a los jugadores comenzando, al
iniciarse la partida, por aquel que se encuentre alaizquierda
delos«croupiers»y despuéssiguiendo el sentidodelasagujas
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del reloj. Si un jugador rehusa los dados pasan a jugador
siguiente, en €l orden previsto. El «stickman» pasalos dados
al jugador por medio de un bastén, evitando tocarl os, més que
cuando tiene que examinarlos, o recogerlos cuando caigan al
suelo.

El jugador quelanzal osdadosdebehacerloinmediatamente
después de anuncio de «yano vamés» y no debe frotarlos ni
guardarlos en la mano.

El tirador puede pedir que se cambien los dados antes de
lanzarlos, perono puedehacerlodurantelaseriedelanzamien-
tos precisos para acanzar € niimero designado como punto,
salvoen el caso dequeun dado saltefueradelamesa, cayendo
en € suelo, en cuyo caso se le ofrece elegir entre los cuatro
dados restantes de la mesa, para terminar la jugada. Si al
términodelamismael dado perdido no seencuentra, seprovee
alamesade un nuevojuego dedados, retirando losanteriores.

Losdadosselanzan alolargo delamesa, detal maneraque
se detengan dentro de la misma; si uno de los dados toca el
extremo opuesto delamesa, siempre que ambos queden enla
mitad delamesamés algadadel lanzador, latiradaesvalida.

L os dados deben rodar y no deslizarse, para que la jugada
resulte vélida.

Si los dados se rompen, se superponen, caen de lamesa o
encimadel borde delamisma, o sobrelasfichas, o en el cesto
delosdadosdereserva, osi €l lanzamiento nohasido correcto,
€l «stickman» anunciaré «tirada nula».

L os casos no previstos son resueltos por el «stickmany.

El jefe de mesapuede privar a jugador de su derecho atirar
losdados, s incumpl erepetidamentelasreglasdel lanzamien-
to.

Después de un nimero determinado de tiradas, el jefe de
mesa puede acordar €l cambio de dados. El «stickman»
anuncia entonces «cambio de dados» y pone delante del
jugador, con €l bastén, losseisdadosal servicio delamesaEl
jugador cogera dos para lanzarlos y los cuatro restantes son
devueltos, alavistadelosjugadores, alacajaprevistaaestos
efectos.

No pueden hacerse apuestas despuésdel «yanovamés». El
jugador quetiralosdadosdebe apostar sobreel «Winx» o sobre
e «Don't Win» antes de lanzarlos, pudiendo jugar ademéas
sobre todas | as demés suertes posibles.

10.—POQUER

A/ POQUER SIN DESCARTE

I. Definicion:

El Péquer sin descartarse esun juego deazar delosdenomi-
nados de contrapartida practicado con naipes, en € que los
participantes juegan contra el establecimiento, existiendo
varias combinaciones ganadoras.

I1. Elementos del juego:

1. Cartas 0 naipes.

Al Pbquer se juega con una bargja de las denominadas
francesas, de 52 cartas. El valor de las mismas, ordenadas de
mayor amenor es. As, Rey, Dama, Jota, 10,9, 8,7, 6, 5,4, 3
y 2.
2. Mesa de juego.

Debe ser de las mismas medidas y caracteristicas quelade
«Black Jack», con siete casillas de apuestas divididas en dos
espacios, uno para la apuesta inicial y, delante, otro parala
segunda apuesta.

De acuerdo con lo dispuesto en el articulo tercero, epigrafe
5, apartado |1, nimero 2, del este Catdl ogo se podran autorizar
la utilizacién de mesas reversibles.

3. Distribuidor o «sabot».

Se estara a lo dispuesto en € articulo tercero, epigrafe 5,

apartado |1, nimero 2, del presente Catalogo.

Tal y como se sefiadla en €l juego de Black Jack, se podra
utilizar un distribuidor o «sabot « automético de barajado
continuo debidamente homologado para los juegos de Back
Jack y poquer.

I11. Personal:

El personal afecto a este juego es:

1. Jefe de mesa. Es la persona encargada de controlar el
juegoy de resolver los problemas que, durante el transcurso,
se presenten. Puede haber un jefe de mesa cada dos mesas de
juego.

2. «Croupier». Eslapersonaque dirige lapartida, teniendo
como mision bargjar las cartas, distribuirlas a los jugadores,
retirar lasapuestasperdedorasy pagar |lasganadoras. También
anuncia las distintas fases del juego y efectlia el cambio de
dinero en efectivo por fichas alos jugadores.

IV. Jugadores:

1. Jugadores sentados.

El nimero de jugadores sentados que pueden participar en
el juego, debe coincidir, como maximo, con € nuimero de
casillas marcadas en €l tapete, hasta un maximo de siete.

Entodosloscasos, €l jugador sentado del antedecadacasilla
es el que manda en lamismay no puede mostrar sus cartas a
los demés apostantes para pedir consgjo.

2. Jugadores de pie.

Asimismo, pueden también participar en €l juego, losjuga
dores que estén de pie, apostando sobre la «mano» de un
jugador con plaza, con su consentimiento y dentro de los
limites de la apuesta méaxima. El nimero de jugadores o
apuestas por casillano sera superior atres.

V. Reglas del juego:

1. Combinaciones posibles.

L as combinaciones posibles, ordenadas de mayor a menor,
son las siguientes:

a) «EscaleraReal de Color». Eslacombinaci énformadapor
las cinco cartas correlativas més altas de un mismo palo (As,
Rey, Dama, Jotay 10 de trébol por este orden). Se paga 100
veces la apuesta.

b) «Escalera de Color». Es la combinacion formada por
cinco cartas correlativas del mismo palo sin que éstacoincida
conlascartasmasaltas. (Ejemplo: 4,5, 6, 7y 8detrébol). Caso
deformarse estacombinacion con As, éste deberdir colocado
necesariamentea principio o al final delamisma. Se paga25
veces la apuesta.

¢) «PAquer». Es la combinacion formada por cinco cartas
gue contienecuatro cartasde un mismo valor (g emplo: cuatro
reyesy un 7). Se paga 20 veces la apuesta.

d) «Color». Eslacombinacién formada por cinco cartas no
correlativasdeun mismo palo (gjemplo: As, 4, 7,8y Damade
trébol). Se paga 5 veces la apuesta.

€) «Full». Eslacombinacion formada por tres cartas de un
mismo valor y otras dos deigual vaor entre si (ejemplo: tres
7y dos 8). Se paga 7 veces la apuesta.

f) «Escalera». Es la combinacién formada por 5 cartas
correlativas, que no son del mismo palo (gemplo: 7, 8, 9, 10
y Jota). Se paga 4 veces la apuesta.

g) «Trio». Es la combinacién formada por 5 cartas que
contiene 3 cartas de un mismo valor y las dos restantes no
forman pargja(gjemplo: tresdamas, un 7y un 2). Se pagatres
veces la apuesta.

h) «Doble pareja». Es la combinacién formada por cinco
cartas dos pares de cartas del mismo valor entre si, pero
distinto entre cada par (gjemplo: dos 7 y un As). Se paga 2
veces la apuesta.

i) «Pargja». Es la combinacion formada por dos cartas de
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igual vaor y tres cartas de diferente valor (gemplo: dos
damas, un 6, un 9y un As). Se paga unavez la apuesta.

j) «Cartas Mayores». Es € factor determinante del desem-
pate en unajugadaenlagquelacomposiciondelamisma, viene
establecida por el vaor de las cartas ya definido. En este
supuesto se paga unavez la apuesta.

En cualquier caso, €l jugador sdlo ganalas apuestas cuando
su combinacion es superior a la del «croupier», y en caso
contrario pierde si esinferior y conservando su apuesta, pero
sin ganar premio alguno en caso de empate. Cuando el
«croupier» y e jugador tienen la misma jugada, gana la
apuesta quien tiene la combinacion formada por cartas de
mayor valor, atendiendo alas siguientes reglas:

a) Cuando ambos tienen «Poquer», gana el superior, aten-
diendo ala escala de valor ya definida (un péquer de Reyes
ganaaun poguer de Damas).

b) Cuando ambos tienen «Full», gana aquel que tenga las
tres cartas iguales de mayor valor.

¢) Cuando ambostienen «Escal era» de cualquier tipo, gana
e que lacomplete con la carta de mayor valor.

d) Cuando ambos tienen «Color», gana aquel que tenga
carta de mayor valor (con aplicacion del concepto «Cartas
Mayores»).

€) Cuando ambos tienen «Trio», gana aguel que lo tenga
formado por cartas de mayor valor.

f) Cuando ambos tienen «Doble Pargja», gana aquel que
tengalaparejaformadapor cartasdemayor valor. Si coincide,
seestaalasegunda pargjay en Ultimo caso alacartarestante
de mayor valor.

g) Cuando ambos tienen «Pareja», gana aquel que latenga
de mayor valor y, s coincide, se atiende ala carta de mayor
valor, segun el concepto de «Cartas Mayores».

2. Minimos y maximos de las apuestas.

L as apuestas de |os jugadores, exclusivamente representa-
das por fichas, deben realizarse dentro deloslimitesminimos
y maximos establ ecidos en cada mesa. Estos limites, pueden
guedar sujetos ala autorizacién de banda de fluctuacion.

3. Banda de fluctuacién parala apuestainicial.

La banda de fluctuacion autorizada por la Administracion
en cuanto aminimoslosméximosvienen determinadospor 25
veces €l valor de minimo efectivo de lamesa.

4. Desarrollo del juego.

Los naipes se extraen del deposito, se desempaquetan, se
barajan, segiin 1o dispuesto en € Reglamento de casinos de
juego.

El resto de las operaciones son determinadas por €l jefe de
mesa, segun lasinstruccionesdeladireccién dejuego, sinque
éstaspuedan contravenir lasdi sposi cioneslegal esy reglamen-
tarias. Dentro de estas operaciones, deben necesariamente
establecerse el sistema de control de seguridad de los naipes.

Antes de la distribucion de las cartas, |os jugadores deben
efectuar sus apuestasiniciales, dentro deloslimites minimos
y maximosdecadamesadejuego. Seguidamenteel «croupier»
cierralas apuestas anunciando «no vamas», einicialadistri-
bucion de naipes de uno en uno y boca abajo, a cada «<mano»
comenzando por su izquierda y siguiendo el sentido de las
agujas del reloj, dandose igualmente carta ala «banca» hasta
completar ladistribucion delascinco cartas paracada«mano»
y parala «banca», con la salvedad de la Ultima carta parala
«banca», que se da descubierta.

Los jugadores miran sus cartas, y tienen la opcion de
continuar € juego («ir») s dicen «oy», o de retirarse del
mismo ( «pasar»), s dicen «paso». Los que optan por «ir»
deben doblar laapuestainicial, afiadiendo una cantidad doble
a ésta, en la casilla destinada a la segunda apuesta. Los que
optan por pasar, pierden la apuesta inicial, que retira €
«Ccroupier» en ese momento.

Una vez los jugadores han decidido s «ir» 0 «pasar», €l

«croupier» descubrelas cuatro cartastapadas dela «banca», a
partir de entonces | os jugadores no pueden volver atocar sus
cartas, ni descubrirlas caso del «paso».

La«banca» solojuegasi entre sus cartas hay como minimo
un Asy un Rey o una combinacién superior. Si no es asi, la
«banca» ha de abonar a cada jugador que permanezca en €l
juego una cantidad idéntica a la apostada inicial mente.

Si la«banca» juega, esto es, si tienecomominimo Asy Rey
0 unacombinacién superior, € «croupier» comparasuscartas
con lasdelosjugadoresy pagalas combinaciones superiores
alasuyadeacuerdo con lo establecido en el apartado 1 delas
reglas del juego parala segunda apuesta, y abona ala par la
apuestainicia (1 por 1).

Los jugadores cuyas combinaciones sean inferior a la del
«croupier», pierden sus apuestas, que son retiradas en su
totalidad por éste.

En caso de empate, se estardalo dispuesto en el nUmero 1,
del apartado V de este epigrafe.

Cualquier error en ladistribucion delas cartas o bien en €
nimero de las mismas o en la aparicion indebida de alguna
carta descubierta, supone la anulacion de toda lajugada.

Esta prohibido a los jugadores intercambiar informacién
sobre sus cartas por cualquier medio o descubrirlas antes de
tiempo; cualquier violacion de esta prohibicién, supone la
pérdidatotal de la apuesta.

Una vez retiradas |as apuestas perdedoras y abonados los
premios a los ganadores, se da por finalizada la jugaday se
inicia una nueva.

5. «Carrousel ».

Independientemente del juego que sedesarrolleen lamesa,
y siempre que € casino haya obtenido laautorizacion corres-
pondiente, |os jugadores pueden participar en un «carrousel»
formado por todaslasmesasdedicadasen €l casinoal juegode
poquer sin descarte, consistente en que los jugadores que lo
deseen introducen fichas 0 monedas en unahendidurasituada
a efecto y situada delante de su casilla de apuestas.

Latotalidad delas cantidadesacumul adasenlasmesas confor-
maran €l «carrusel» y seraentregado d jugador de cuaquierade
ellass consgueuna«Esca eraRed de Color», entregéndose por
partesigual esen le caso de quelaobtuviesen variosjugadores, y
s consigueuna«Esca eradeColor», cobrael 10%del acumulado
¢ jugador que obtuviese lade mayor vaor.

Este sistemafuncionade formasimilar al «Jackpot» de una
maquina C, y la totalidad de las monedas introducidas se
incorporan a acumulado.

B/ POQUER SINTETICO

|. Definicion:

El Poquer Sintético es un juego de cartas de |os denomina
dos de circul o porque enfrenta a varios jugadores entre si. El
objetodel juego esalcanzar lamayor combinaci6n posiblecon
sietecartas, lasdosdecadajugador y tresdelascinco comunes
que va descubriendo €l «croupier» en las distintas fases de

juego.

I1. Elementos del juego:

1. Cartas 0 naipes.

Sejuegacon 28 cartasen lugar de52. De esas 52 cartas solo
se seleccionan parael juego el As, Rey, Dama, Jota, 10,9y 8
de cada palo.

El Aspuedeser utilizado como lacartaméas pequeiiadel ante
de lamenor con que se juegue, 0 como As detrés del Rey.

2. Mesa de juego.

Es redonda con una serie de departamentos separados y
numerados correlativamente a partir de la derecha del
«croupier» que lleva € nimero 1. Cada departamento da
acogida a un jugador sentado.
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La mesa tiene dos ranuras, una a la derecha del «croupier»
paralas deducciones en beneficio del establecimiento, llamada
pozo 0 «cagnotte» y otraalaizquierdaparaintroducir propinas.

De acuerdo con lo dispuesto en € articulo tercero, epigrafe
5, apartado |1, nimero 2, del este Catél ogo se podran autorizar
la utilizacién de mesas reversibles.

3. Distribuidor o «sabot».

Se estara a lo dispuesto en €l articulo tercero, epigrafe 5,
apartado |1, nimero 2y en € articulo tercero, epigrafe 10-A/
, apartado |1, nimero 3 del presente Catal ogo.

4. Beneficio.

El beneficiodel casinoesdel 3% sobreel dineroaportadoen
cada«mano»y seintroduceen el pozo o «cagnotte» deducién-
dolo antes de hacer €l pago a jugador ganador de cada
«mano».

[11. Personal:

Cada mesa de juego debe tener permanentemente a su
Servicio un «croupier» y un cambista. La sala donde se
desarrolla €l juego esta controlada por un encargado de la
direccion.

1. Encargado de la direccion.

Es el responsable del desarrollo correcto del juego. Actlia
como delegado de la direccion y le corresponde resolver
cualquier conflicto planteado enlamesadejuego. Llevarauna
relacion de jugadores que aspiren a ocupar las plazas que
puedan quedar vacantes.

2. «Croupiers.

Sin perjuicio de las funciones que mas adelante se le
atribuyen, tiene encomendadas | as siguientes: recuento, mez-
clay reparto de las cartas alosjugadores; anuncio en voz alta
delasdistintasfasesdel juegoy actuacionesdelosjugadores;
célculo eingreso del beneficio correspondiente a estableci-
miento, introduciéndolo en laranuraque paradichofin existe
en lamesa e introduccion de las propinas en laranura de la
mesa destinada a tal efecto.

Controlael juegoy vigilaqgue ningun jugador apueste fuera
deturno; custodiay controlala suma que constituye el «pot»
y €l pago del mismo; resuelve alosjugadores las dudas sobre
lasreglasaaplicar en cadamomento delapartiday en el caso
de que tenga problemas con un jugador se lo debe comunicar
al encargado de la direccion.

3. Cambista.

Tiene por mision efectuar el cambio de dinero por fichasa
losjugadores que lo solicitan asi como al «croupier»; asimis-
mo puede efectuar cualquier tipo de servicio auxiliar.

IV. Jugadores:

Frenteacadauno delosdepartamentosdelamesadejuego,
sblo se podra sentar un jugador. La superficie de los departa-
mentos podré ser utilizada para depositar las fichasy mante-
ner, en su caso, las cartas.

Al comienzo de la partida se sorteardn los puestos.

Si lapartidaya estainiciaday los jugadores sentados, seré
el encargado deladireccion quien asigne el puesto enlamesa
s hay plazalibre.

A peticién propia un jugador puede descansar dos jugadas
0 «manos» sin perder € puesto en lamesa.

V. Prohibiciones:

Estatotalmente prohibido que un jugador abandonelamesa
de juego dejando encargado a otro jugador que le realice e
igualelas apuestas, pues cadajugador juegapor si mismoy no
Se permite:

a) El juego por pargjas, ni siquieratemporal mente.

b) Jugarse el «pot» conjuntamente.

) Repartirse el «pot» voluntariamente.

d) La connivencia entre jugadores.

VI. Reglas del juego:

1. Combinaciones posibles.

Losjugadores sdlo pueden hacer uso de las combinaciones
gue a continuacion se describen, las cuales estén ordenadas,
segun en importancia, de mayor a menor:

a) «Escalerade Col or Real». Eslacombinacion formadapor
las cinco cartas correlativas mas altas de un mismo palo (As,
Rey, Dama, Jotay 10).

b) «Escalera de Color»: Es la formada por cinco cartas
correlativas de un mismo palo sin que ésta coincida con las
cartas mas dtas (gjemplo: 8, 9, 10, Jotay Dama).

¢) «Poquer». Eslacombinaci 6n decinco cartasquecontiene
cuatro cartas de un mismo valor (gjemplo: cuatro Reyes).

d) «Color». Eslacombinacion formada por cinco cartasno
correlativas de un mismo palo (gjemplo: 8, 9, 10, Damay As
de tréboles).

€) «Full». Es la combinacion de cinco cartas que contiene
tres cartas de un mismo valor y otras dos cartas deigual valor
(gjemplo: 3 ochosy 2 nueves).

f) «Escalera». Esla combinacién formada por cinco cartas
correlativas de distintos palos.

g) «Trio». Esla combinacién de cinco cartas que contiene
tres cartas del mismo valor y las 2 restantes sin formar pareja
(ggemplo: tres 8, Damay Rey).

h) «Doble Pargja». Es la combinacién formada por dos
parejas de cartas de distinto valor (gemplo: dos9, 2 Jotasy 1
As).

i) «Pargja». Es la combinacion formada por dos cartas del
mismo valor (gjemplo: dos Reyes, un 8, un 9y un As).

J) «CartaMayor». Cuando una«mano» no tiene ningunade
las combinaciones anteriores, gana €l jugador que tenga la
carta mayor.

2. Empates.

Losempatesentrelosdiversosjugadoresseresolveranenla
forma descrita en el nimero 1 del epigrafe V del péquer sin
descarte.

3. Minimos y maximos de las apuestas.

L as apuestas de los jugadores, exclusivamente representa
das por fichas, deben realizarse dentro deloslimites minimos
y maximos establecidos.

4. Banda de fluctuacion.

El director del casino puede modificar losminimosy méxi-
mos delas mesas, de acuerdo con labanda de fluctuaci 6n que
tiene autorizada por la Direccion Genera competente en
materia de juego.

5. Desarrollo del juego.

Es condicién indispensable para que e juego pueda dar
comienzo que hayaen lamesa dejuego como minimo cuatro
jugadores, cifra que debe mantenerse a lo largo de toda la
partida.

Al principio de cada partida e «croupier» debe sefialar
claramente con una pieza redonda («marca») quien es la
«mano» colocandola delante del jugador. La «mano» va
rotando en el sentido contrario alas agujas del reloj cadavez
gue termina una «mano». El «croupier» debe comprobar que
estan la totalidad de las cartas que componen la bargja y
bargjarlas, al menos tres veces de la siguiente forma:

—Mezclar ( tipo «Chemin de Fer»).

—Agrupar.

—Bargjar.

Al redlizar el actodebarajar el «croupier» deberahacerlode
forma que las cartas no sean vistas por |os demas jugadores.

Cualquier jugador puede bargjar las cartas, que a su vez
deben ser bargjadas por Ultima vez por €l «croupier» de la
forma anteriormente sefialada cuando le sean devueltas.

Unavez hecho esto ofrece las cartas al jugador situado ala
izquierda de su «mano», que corta. Si a cortar queda al
descubierto alguna carta del mazo, debe de volver a bargjar.
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Al realizar € corte sedeben cumplir lassiguientescondicio-
nes:

a) Usar una sola mano.

b) La direccion del corte debe ser recta 'y algjandose del
cuerpo.

c¢) Lamano libre no puedetocar labargja hastaque, después
del corte, los montones de cartas se hayan juntado otra vez.

d) Lamano libre no debetapar lavistaalosjugadoresdetal
forma que no puedan ver e procedimiento de corte.

Dado que cada «mano» esun juego diferentey su resultado
noinfluyeenjuegosanterioresy posteriores, |losjugadoresque
deseen participar en una «mano» deben redlizar la apuesta
minima, antesfijadapor el casino, antes de que el «croupier»
repartalas cartas.

Todaslasapuestassereinen en unlugar comun quesellama
«pot». Acto seguido, y dado que € juego se desarrollaen €l
sentido contrario de las agujas del reloj, reparte las cartas.

El «croupier» reparte dos cartas cubiertas a cada jugador y
expone otras cinco sobre lamesa, la primera de ellas descu-
biertay €l resto cubiertas. A partir de ese momento empiezael
primer turno de apuestas por € jugador que tiene la «mano».
Unavez finalizadas éstas, descubrelasegundacartay vieneel
segundoturno deapuestas, €l cual esabierto por el jugador que
hizo la apuesta mas dta, y asi sucesivamente hasta que
descubrelaquintay dltimacartay comienzael Ultimoturnode
apuestas.

Unavez finalizadas |as apuestas, y empezando por el juga-
dor que realizé la dltima apuesta més ata, se descubren las
cartas y se paga a ganador o ganadores en el caso de que
existan varias jugadas del mismo valor.

Unavez quelosjugadoreshan realizado laapuestainicia y
llegad turno de las apuestas tienen las siguientes opciones:

a) «Retirarse» y salir del juego, para lo cua debe dar a
conocer suintencion, cuando seasu turno, poniendo lascartas
encimadelamesaal gjandolaslo masposibledelascartasque
se estén usando en el juego. En este caso el «croupier» retira,
sus cartas las cuales no deben ser vistas por nadie.

Cuando unjugador seretirano puede participar en €l «pot»,
renuncia a todas las apuestas que haya realizado y no puede
expresar ningunaopinidn sobre el juego ni mirar lascartasde
los demas jugadores.

b) «Pasar», cualquier jugador a quelehallegado el turnode
apostar y decide no hacerlo, sele permite hacer unaapuestade
nada, diciendo «paso» siempre y cuando ningln jugador
anterior haya realizado una apuesta durante ese intervalo de
apuestas. Cualquier jugador que esté participando en el juego
puede reservarse hasta que alguno de los jugadores decida
apostar, en cuyo caso, para seguir participando en €l juego,
tiene que cubrir la apuesta o subirla, si 1o desea.

c) «Cubrir» la apuesta metiendo en e «pot» e nimero
suficiente de fichas para que el valor que representan las
mismas sea igua a la de cualquier otro jugador, pero no
superior.

d) «Subir» la apuesta metiendo en el «pot» el nimero de
fichas suficientes para cubrir laapuesta e incluyendo algunas
fichas mas parasuperar laapuesta, |o que daralugar aquelos
jugadores, situados asu derecha, realicen algunadelas accio-
nes anteriormente descritas.

Al final de las apuestas todos | os jugadores que permanez-
canenel juego (activos) deben haber puesto el mismovalor de
fichasen el «pot», excepto s surestono acanzael valor total,
jugando entonces la parte proporcional.

Si a finaizar € turno de las apuestas sdlo hay un jugador
gue harealizado una apuesta y todos |os demas han pasado,
gana autométicamente lamano y selleva el «pot».

Antes derealizar laapuesta, cada jugador puede reunir sus
fichas dentro del espacio de la mesa que le corresponde. Se
considera que un jugador ha realizado la apuesta cuando

traslada més alla de la linea que delimita su espacio, 0 en
situacionespoco claras, desdeel momentoenqueel «croupiers»
introduce lasfichasen el «pot» y no ha habido objeciones por
parte del jugador.

Unjugador no puederealizar unaapuesta, ver lareaccionde
los demas jugadores y subir la apuesta. Las apuestas deben
realizarse de una forma clara e inmediata, sin smular dudas
respecto alajugada.

L osjugadoresdeben disponer del dinero suficienteenfichas
paraterminar la«mano». Si nolo tuvieran jugaranlacantidad
proporcional apostada.

El «croupier» debe mantener las cartas eliminadas y los
descartesbajo control; ningln jugador estaautorizado averlos
durante la partida. No es necesario que un jugador diga la
combinacién que tiene al mostrar las cartas, ni tampoco se
tieneen cuentalo que hayadicho, puesesel «croupier» el que
establece el valor delas combinaciones descubiertas e indica
cual esél jugador conlacombinacion mésaltay, si esel caso,
corrige las combinaciones que hayan sido erréneamente di-
chas por los jugadores.

El «croupier» una vez que se ha asegurado que todos los
jugadores han podido ver |as cartas de la «mano ganadora» y
de que todos los jugadores que han perdido estén de acuerdo
con la combinacidon ganadora sblo es retirada cuando €l
«croupier» ha entregado €l «pot» a ganador.

En €l caso de que haya combinaciones del mismo valor, el
«croupier» reparte el «pot» entre |os distintos jugadores que
tengan la misma combinacién.

Ningun jugador puedeinfluir o criticar €l juego queredice
otro jugador.

No se permite que hayapersonasmirando €l desarrollodela
partida, salvo € personal del casino debidamente autorizado.

Las cartas que da el «croupier», durante la «mano» solo se
descubriran cuando €l «croupier» anuncia el descubrimiento
de lajugada. Solamente los jugadores pueden ver sus cartas
cubiertas y son responsables de que nadie las vea.

L osjugadores solamente podran apostar lasfichas o dinero
gue tengan sobre lamesa antes de que seinicie cada «mano.

VII. Errores einfracciones en el juego:

1. Errores en € reparto.

En genera, si durante el reparto de las cartas se produce
alguno de los siguientes casos, todas | as cartas son recogidas
por €l «croupier» que iniciala «mano» de nuevo. Los casos
gue se tienen en cuenta son:

a) Si losjugadores no reciben las cartasen el orden normal.

b) Si unjugador recibe menoso masdelasdoscartasquele
corresponden.

¢) Si aparece alguna carta descubierta.

2. Errores del «croupier».

a) Si e «croupier» descubre mas de unacarta, de las cinco
comunes, en cada intervalo de apuestas, se considera como
vélidalaprimera, debiéndose sustituir lasdemaspor lascartas
delabargjaque no se hayan utilizadoy en el caso de no haber
suficientes se considerara anulada la «mano».

b) Si el «croupier» descubreunacarta, delascincocomunes,
antesde que hayafinalizado el turno de apuestas, estacartase
considera anulada y se sustituira por otra nueva de las que
quedan en la bargja.

11.—RULETA DE LA FORTUNA.

|. Definicion:

La «Ruleta Fortuna» es un juego de azar exclusivo del
casino, de los denominados de contrapartida, en el que los
participantes juegan contra el establecimiento organizador, y
laposibilidad de ganar depende del movimiento de unarueda
que gira.
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I1. Elementos del juego:

La rueda de la fortuna se practica con un disco o rueda
vertical y una mesa de apuestas.

1. Ruedagiratoria.

Larueda, que serd segin lafiguraintroducidaen el Anexo
«VIl1»deesteDecreto, serddemaderay conuntachéncentral,
debetener un diametro de 152 centimetroseir montadaenun
poste de 8 pulgadas, que a su vez va apoyada en una sdlida
base. | gual mente contaracon un marcador fijo olenglieta, que
sera el elemento que determine el premio correspondiente.

Laruedaestaradivididaen 8 sectoresy cada sector en ocho
celdillas, con un total de 64 de éstas y con los siguientes
valoresy distribucion:

a) Dos cddillas, de valor 40, cada una independiente y
situadas en forma opuestay diametral.

b) Dos celdillas, de valor 20, col ocadas en lamismadispo-
sicion que las anteriores y en distintos sectores.

¢) Cuatro celdillas, devalor 10, situadasen sectoresalternos
y con lamisma disposicién que las anteriores.

d) Ochoceldillas, devalor 5, situadasunaen cadauno delos
sectores en oposicién diametral.

€) Dieciséisceldillas, devalor 2, situadas dosen cada sector
y en oposicion diametral.

f) Treintay dosceldillas, devalor 1, situadas cuatro en cada
sector y con lamismadisposicion descritaparael resto delos
valores.

En ninguin caso dos celdillas del mismo valor podréan ser
correlativas.

En cada uno de los sectores podran incluirse simbolos
identificativosde cadaunadelas series o apuestas permitidas.

2. Mesa de juego.

La mesa de juego esta equipada de una caja de seguridad
para el dinero en efectivo, una cgja standard para propinas,
situadas respectivamente aderechaeizquierdadel pafioy, en
su parte central, una cgja o espacio parala ubicacion de las
fichas o «banco». La mesa debe disponer de un tapete en el
que, aderechaeizquierda, figuranimpresaslasdistintasseries
0 combinaciones alas que se puede apostar.

[11. Personal:

El personal afecto es el siguiente:

1. El jefedemesaesd quedirigelamismay esel encargado
de hacer girar larueda

2. Un «croupier» encargado de efectuar los pagosyy retirar
|as apuestas perdedoras.

IV. Jugadores:
En cadaparti dapueden participar un nimeroindeterminado
de jugadores.

V. Reglas del juego:

1. Desarrollo del juego.

L osjugadores podran apostar sobrelamesaacuaquierade
las seis combinaciones que se encuentran marcadas en €l
tapete, siendo € indice de probabilidades de premio el fijado
en la propiarueda con la distribucion de las celdillas.

Las apuestas se redizan a partir del momento en que €
«croupier» anuncia«hagan sus apuestas». Estas son colocadas,
enformadefichas, enunadelascasillasdelamesaescogidapor
€l jugador, no admitiéndose apuestas en dinero efectivo.

A continuacion la rueda se hace girar por € jefe de mesa,
dando numerosas vueltas antes de pararse. Cuando la rueda
vayaperdiendo fuerzaensugiro, el «croupier» anunciael «no
va mas». Desde entonces toda apuesta depositada tras este
aviso esrechazaday el «croupier» devuelve lafichaa apos-
tantetardio. Unavez quelaruedasehadetenido enunacasilla,
el jefe de mesa anuncia € resultado diciendo en voz dtala
combinacién ganadora.

El «croupier» recoge entonces todas las apuestas perdedo-
rasy deja sobre la mesa las apuestas ganadoras, alas que é
afnade laganancia. El jugador que ganarecupera, entodoslos
casos, su apuestainicial.

2. Minimos y méximos de las apuestas.

El minimo de las apuestas viene determinado en la autoriza-
cién concedidapor laDireccion General competenteen materia
dejuego. El maximo serdsiempre 20 veces|aapuestaminima.

VI. Premios:

Lacuantiadelos premiosviene determinadapor €l valor de
cadaceldilla, de maneraque se pagaalasuerte o combinacion
ganadoratantasvecesel importedelaapuestacomoel nimero
correspondiente ala celdilla premiada.

L os pagos se realizan de la siguiente forma:

a) Apuesta colocadaen combinacion 1, el jugador recibela
misma cantidad que ha apostado.

b) Apuesta col ocada en combinacion 2, el jugador recibe 2
veces la cantidad que ha apostado.

¢) Apuesta colocada en combinacion 5, €l jugador recibe 5
veces la cantidad que ha apostado.

d) Apuesta colocada en combinacion 10, el jugador recibe
10 veces la cantidad que ha apostado.

€) Apuesta colocada en combinacién 20, € jugador recibe
20 veces |la cantidad que ha apostado.

f) Apuestacol ocadaen combinaci6n 40, € jugador recibe40
veces la cantidad que ha apostado.

Articulo 4. El Juego del Bingo, en sus distintas modalida-
des.

1. El juego del Bingo es una modalidad de juego, del tipo
loterias, jugada sobre 90 nimeros, del 1 a 90 inclusive,
teniendo los jugadores como unidad de juego cartones o
tarjetas, integrados por combinaciones numéricas de quince
nimerosdistintosentresi y distribuidosentreslineashorizon-
tales de cinco nimeros cadaunay en nueve columnasvertica-
les, en cualquiera de las cuales puede haber tres, dos o un
ndmero, pero sin que nunca haya una columna sin nimero.

Se premiaran las siguientes combinaciones:

a) «Linea». Se entendera formada la linea cuando hayan
sido extraidos todos los nimeros que la integran, siempre y
cuando no haya sido cantada correctamente por otro jugador
durantelaextracciondelasbolasanteriores. La«L inea» podra
ser cualquiera de las tres que forman un cartén o tarjeta: la
superior, lacentral o lainferior.

b) «Bingo». Se entendera formado el «Bingo» cuando se
hayan sido extraidosl osquincenimerosqueintegranel cartén
o tarjeta.

L aaparicién de mas de unacombinaci6n ganadora, tanto en
«Linea» como en «Bingo», determinard la distribucién pro-
porcional de los premios.

2. Sin perjuicio delo establecido en el apartado primero de
este articulo, y de acuerdo con la normativa de desarrollo,
podran utilizarseparalapracticadel juego del Bingo, enlugar
de cartones o tarjetas de soporte material, la reproduccion
€lectronica o informatica de los mismos, utilizando paraello
material y sistemas informéticos homol ogados por la Direc-
cion General competente en materia de juego.

3. De acuerdo con lo que se disponga reglamentariamente,
podran practicarse otras modalidades del juego del Bingo,
que, en funcion del orden de la extraccién de la bola cantada
u otras circunstancias aeatorias, concedan un premio de
diferente cuantiaal del Bingo ordinario, seaen metalico o en
especie.

Dichas modalidades del juego del bingo podrén implemen-
tarse en soportestécnicos, teleméticosoinformaticos, debien-
do garantizar la transparencia, fiabilidad y control de las
operaciones realizadas en dichas modalidades de juego.
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4. Podri autorizarse lainterconexion de todas o algunas de
lassalasdeBingo delaComunidad Auténomade Aragén, con
lafinalidad de otorgar un premio distinto alos concedidos en
cadaunadelas salas.

5. Losmodel osde soportesfisicosoinforméticos, represen-
tativosdeloscartonesde Bingo, deberan ser igualesparatodas
las salas de Bingo en la Comunidad Auténoma de Aragon.

6. El juego del Bingo en todas sus modalidades podra
practicarse mediante el uso de maguinas auxiliares de juego.
Dichas méguinas estarén conectadas ala mesa de control de
las salas de Bingo y serviran de soporte, en sustitucion de los
cartones, a la participacion en € juego del Bingo, siendo
aplicable a las mismas en lo referente a desarrollo de las
partidas, lo dispuesto en la normativa que regula el juego del
Bingo.

Articulo 5. Maquinas recreativas o de juego.

1. Deacuerdocond articulo 21.1delaL ey 2/2000, de 28 de
junio, de Juego de la Comunidad Autonoma de Aragon, se
consideran méaguinas de juego, recreativas y de azar, los
aparatos o i nstrumentos manual es o automati cos, mecanicos,
electronicos o informéticos que, a cambio de un precio en
dinero, permiten su utilizaci én paralaobtenciondeun premio,
0 para el mero pasatiempo o recreo, en funcion del azar, dela
habilidad del jugador o de ambas circunstancias.

2. A efectos de régimen juridico de su explotacion, las
maquinas se clasifican en los siguientes grupos:

a) De tipo «A», 0 recreativas. Son las maquinas que se
limitan aofrecer €l esparcimiento que comportasu utilizacion
temporal acambio del precio delapartida. Talesmaquinasno
podran conceder premio alguno en metdlico.

También se consideraran méaguinas detipo A aguellas que,
como aliciente adicional y a consecuencia de la exclusiva
habilidad del jugador, puedan of recer ladevol uciondel impor-
te pagado en la partida, la posibilidad de continuar jugando
gratuitamente y, en su caso, un premio en especie 0 una
cantidad de tiques, fichas o similares, que podran ser acumu-
lablesy canjeables por objetos cuyo valor no supere el precio
de las partidas necesarias para su obtencion.

b) Detipo «B», 0 recreativas con premio programado. Son
las méaguinas que, acambio del precio delapartida o jugada,
conceden a usuario un tiempo de uso o de juego y, eventual -
mente, un premio en metdlico, de acuerdo con €l programade
juego, con loslimites quereglamentariamente se establ ezcan.

c) Detipo «C», o de azar. Son las méguinas exclusivas de
casinos que, de acuerdo con las caracteristicas y limites
establecidos reglamentariamente, a cambio del precio de la
partida conceden al usuario un tiempo de juego y, eventual-
mente, un premio en metdico, que dependera siempre del
azar.

3. El preciodelapartidaserade0,20 eurosparal asmaquinas
detipo «B» y de 6 euros para las méaguinas de tipo «C».

4. Sinperjuiciodelo sefialado enlosapartadosanteriores, el
Gobierno de Aragén, mediante Decreto, a propuesta del
Departamento competente en materia de juego, previo infor-
me de |os Departamentos competentes en materia de Econo-
mia, Sanidad y Bienestar Social, podraincorporar alaclasifi-
cacion anterior otros tipos 0 subgrupos de maquinas que, por
suscaracteristicassingul ares, no estuvieran exactamenteiden-
tificadas 0 comprendidas en las antes sefialadas.

5. Se excluyen del Catdlogo de Juegos y Apuestas las
méguinaso aparatoscalificadoscomo excluidaspor lanorma:
tiva especifica reguladora.

Articulo 6. El Juego de Boletos.

1. Deacuerdocon el articulo 23.2delal ey 2/2000, de28 de
junio, del Juego de la Comunidad Auténoma de Aragon, €l
juego de bol etos es aquel que, mediante laadquisicion por un

precio cierto de determinados boletos, en establecimientos
autorizados al efecto, permite obtener, en su caso, el premio
previamente determinado por € mismo. Esta modalidad de
juego podra practicarse bien de formaindividualizada o bien
combinada con otras, previamente determinadas en el boleto,
y siempre con indicacion del precio y premio que pueda
corresponder.

2. Sinperjuiciodequepor el GobiernodeAragénseapruebe
¢l correspondiente Reglamento especifico, €l juego deboletos
seregira con arreglo alas siguientes normas minimas:

a) El juego de boletos sélo podra practicarse mediante los
boletos debidamente autorizados por la Direccion General
competente en materia de juego.

b) El boleto consistira en un soporte, de tamafio determina-
do, que en su confeccién se aseguren, como minimo los
siguientes extremos:

1) Garantizar laseguridad decadaunodelossimbol osdelos
boletos para evitar su manipulacion.

2) Asegurar laimposibilidad de su sustitucién fraudul enta.

3) Contener las instrucciones necesarias para, sin que €
boleto sea perjudicado, proceder bien mediante el cortado del
boleto, el raspado de los casilleros, o cualquiera otra opera-
cion, al examendecasillerosy, en su caso, delas combinacio-
nes de simbol os predeterminados.

4) Deberan producirse de tal modo gque no exista ningn
registro que relacione la situacion de los bol etos con premio,
con el nimero de lote que aparezca en cada bol eto.

5) Tener un nimero de serie que permita laidentificacion
individual de cada boleto.

6) Tener € precio del boleto.

7) No podra conocerse qué bol etos contienen o no premio,
ni en e momento de su adquisicion, ni por lamecanicade su
impresion, ni posteriormente, como consecuenciadel andlisis
y examen de |os boletos.

¢) Adquirido el boleto por el jugador, enlos puntosdeventa
correspondientes, laexistenciaonodel premioseverificardde
acuerdo con lasinstrucciones contenidas en los propios bol e-
tos, resultando premiados aquellos en los que aparezcan bien
un ndmero o combinacion de ndmeros, bien un simbolo o
combinacién de simbolos, determinados anteriormente por
las propias instrucciones del boleto.

d) L ospremios, segn su cuantia, seran hechosefectivospor
el titular del establ ecimiento o punto deventa, vendedor delos
mismos, o en laforma debidamente autorizada por €l 6rgano
competente.

Articulo 7. Las Rifas, Tombolas y Combinaciones Aleato-
rias, asi como |os campeonatos de naipesy demas manifesta-
ciones de suerte, envite o azar.

1. Larifaesun juego que consiste en € sorteo de un objeto
0 de varios, previamente determinados, pero en ninglin caso
dinero, celebrado entrelosadquirentesdeuno ovariosbilletes
oboletosdeimportetnicoy cierto, correlativamente numera-
dosodeotraformadiferenciadosentresi, y queen caso de ser
premiado, obtendran el objeto ofrecido.

2. Latémbolaesun juego que consiste en e sorteo simulta-
neo de varios objetos expuestos a publico, pero en ningn
caso dinero, celebrado entrelosadquirentesdeuno o variosde
billetes o boletos de importe Unico y cierto, correlativamente
numerados o de otra forma diferenciados entre si, y que en
caso de ser premiado existe la posibilidad de adquirir cual-
quiera de los objetos sorteados, bien de forma instantdnea o
por suma de puntos hasta alcanzar una cifra determinada.

3. Los premios de las cifras y tbmbolas necesariamente
tendrén que ser en especiey no canjeables por dinero 0 signo
que lo represente.

4. Las combinaciones aeatorias son una moddidad de juego
realizada por una persona o entidad que con fines estrictamente
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publicitariosde un producto o servicio of rece, previo sorteo o por
cualquier otromediosimilar enel queintervengae azar, premios
en metdico, en especie 0 sarvicios entre quienes adquieran o
consuman € hien o servicio objeto de publicidad y sin que éstos
hayan sufrido incremento alguno de su coste ordinario.

5. Los campeonatos de haipes son las competiciones basa-
das en unjuego de cartas que enfrentaavarios jugadoresy en
el que el vencedor obtiene €l titulo de campedn y € premio
previamente fijado.

Articulo 8. Apuestasbasadasen Actividades Deportivas, de
Competicion o de otra indole.

1. Laapuestaesel juego en el que se arriesga una cantidad
dedinero sobrelosresultadosde un aconteci miento deportivo,

de competicion o de otra indole, previamente determinado y
de desenlace incierto.

2. Las apuestas se clasifican en dos modalidades:

a) Internas; Cuando se formalicen en un mismo establ eci-
miento o recinto en el cual se esté desarrollando el aconteci-
miento deportivo o de otra indole.

b) Externas. Cuando se formalicen en establecimientos
diferentesal recinto en el que se esta desarrollando € aconte-
cimiento deportivo o deotraindol e, especificamenteautoriza-
dosatal fin.

3. Dentro del concepto de apuestase comprenderalamoda-
lidad denominada «apuesta traviesa», como aquellaen laque
los apostantes son gjenos alos queintervienen en el aconteci-
miento condicionante del premio.
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ANEXDO )
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ANEXO VI

PUNTO Y BANCA
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ANEXO VITI

RULETA DE LA FORTUNA




